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Tout chaud pour les fetes 

de Noel, voici GEN 4 dans 

sa formule magazine. Nous 

I'avons voulu copieux, le plus complef possible. Et 

evidemment, nous avions mesestime I'ampleur de la tdche. 

C'est pourquoi GEN 4 sera, dans un premier temps, bimestriel. 

Pour devenir mensuel, il faudra que GEN 4 vous plaise 

suffisamment (nous attendons avec impatience de connaitre 

voire avis a son sujet), mais aussi qu'il plaise a suffisament 

d'entre vous. Pour le faire connaitre, nous comptons un peu 

sur vous. Si vous voulez nous aider, rien de plus facile. Vous 

detacher le poster central d'Obliterator et vous le collez a 

I'inferieurde la vitrine d'un commercant qui vous le permet 

ou dans un endroit ou il passe beaucoup de monde (ecole, 

lycee, gare, etc). La face qui comporte le texte doit pouvoir 

etre lue de I'exterieur. Si vous y parvenez, vous nous ecrivez 

en nous indiquant votre nom et votre adresse et bien sur 

I'adresse exacfe de I'endroit ou vous avez pu afficher ce 

poster. Nous vous renverrons aussitot deux posters identrques 

non plies et non agrafes, done beaucoup plus jolis, que vous 

pourrez cette fois garder pour vous. 

Rendez-vous en fevrier pour le numero trois, avec bien sur 

tous les nouveaux jeux et le dossier "Graphisme sur Amiga" 

que nous retardons de deux mois 

pour y inclure les fantastiques 

nouveautes de decembre. 
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News 



Vous voulez tout savoir sur les prochains jeux qui 
occuperont vos tongues nuits d'hiver, ne manquez 
surtout pas cette rubrique. Nos joumalistes, tou- 
jours plus fouineurs vous proposeront, chaque mois 
un nombre incomparable de scoops. 



AMIGANOID 



it un superbe casse-briques, 
peut-etre le plus beau qu'il m'ait 
et6 donne de voir. L'Arkanoid 
d'arcade doit en etre mort de 
Jalousie. 



AMIGANOID: Le deuxieme 





THE WAY OF 
LITTLE DRAGON 



Voila le jeu de Karate qu'il man- 
quait sur Amiga. II est presente 
par PARSEC SOFTWARE. La 
demonstration est superbe, on 



y reconnaTt d'ailleur le « petit 
dragons, plus connu sous le 
nom de Bruce Lee. Les combat- 
tants sont vus de cdte comme 
dans la majorite des logiciels de 
Karate, et Tun d'entre eux est le 
celebre petit prince du Kung Fu. 
Les animations comme la musi- 
que sont fantastiques. 



SPACE PORT 



rore un jeu sur Amiga, ce 
_iciel rappelle Fort Apo- 
calypse, qui eut un franc succes 
sur Atari 300 etC64. II fauty con- 
duce un helicoptere a travers un 
mortde sous-terrain, eviter I'en- 
ni, et liberer vos compa- 
gnons prisonniers. 



SPACE PORT : bien presente, 
mais la graphisme du jeu n'est 
pas a la hauteur. 





CRACKED 



Extremement original, et plein 
d'humour, Cracked tait partie de 
la nouvelle gamme de jeux ST 



Le deuxieme 



Atari. La realisa- 
tion est proche de la perfection. 
Le combat a coup d'ceufs pour- 
ris du deuxieme tableau est d'un 
realisme effarant. Encore un 
petit chef d'ceuvre des hongrois 
d'Andromeda. 
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GAMES FOR EVER 



Courrier 



C'est avec un grand plaisir que nous ouvrons cette 
rubrique dans laquelle nous vous repondrons cha- 
que mois. Mais nous aimerions creer ici un verita- 
ble forum du jeu, oil chacun pourra faire ses criti- 
ques, donner ses conseils, et ses trues, ou meme 
presenter des logiciels. Nous attendons voire cour- 
rier avec impatience. N'ayez pas peur de polemi- 
quer, on adore ca. 



Cher Stephane, 
Nous avons ete ires heu- 
reux de te lire, et nous sommes 
tres fiers que notre numero spe- 
cial fait plu. Nous le destinons 
a tous les fans de jeux, notam- 
ment du ST et de I'Amiga. J'es- 
pere que nos nouvelles ruPri- 



ques te combleront, et que tu y 
apprendra plein de choses a pro- 
pos de ta merveilleuse machine. 
Pour les petites annonces, ne 
t'en fais pas, ca viendra... 
Ecris-nous souvent. 
MARC pour le redaction. 




Salut confrere, 
Tres heureux de te faire un 
peu de pub pour ton fanzine. II 
faut continuera se passionner, 
c'est super. J'ai lu votre canard, 
il regorge de bons articles. GOU- 
ROU MEDITATION regroupe un 
ensemble de tests de jeux, d'uti- 
litaires et de peripheriques. Je 
me permets une enumeration 
rapide : dans le numero de sep- 
tembre, on trouve pelle-mele, les 
tests de SCA TITLEMAKER, 
KARATE KID II, LA TABLETTE 
GRAPHIOUE de marque indeter- 
minee, FLIGHT SIMULATOR II, 
GRABBIT, FAERY TALE ADV., 
GALILEO, et de SPACE QUEST. 
II est possible dese procurer le 
fanzine a I'adresse suivante. 
Gourou Meditation 84, Domaine 
de Mi gran 64200 Biarritz. Ca 
c'est de la pub, hein ? 
MARC pour la redaction. 
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UnieudesocSte™ je 

De 2 a 4 joueurs. 






ACE ? ! J., fabuleuxACE. Voos 
La suite ou taDuw 

IBM PC. 



Vstiibution.' 



Actual : Garonord - BP 604 - 93611 Aulnay cedex Tel : 45-91-09-29 



C'est arrive demain 

TOUTES LES COMPAGNIES 
D'EDITION 



Ce ne sont pas dix, pas vingt, pas trente, pas qua- 
rante, pas cinquante, mais, tenez vous bien, pas 
mains de 51 societes d'edition de softs pour vos 
machines preferees dont nous vous entretenons 
dans cet article en vous annoncant les sorties pre- 
vues par elles en cette fin d'annee. Veritable pano- 
rama du paysage ludique qui vous attend, je vois 
deja vos mines gourmandes s'illuminer de plaisir et 
je sens que votre rythme cardiaque s'accelere. Une 
excfusivite GENERATION 4 qui vous en prepare un 
certain nombre d'autres. A la fin de I'article, on 
s'abonne. Je vois pas comment on peut faire autre- 
ment. 




dans RAMPAGE 



jour sur ST. PREDATOR I 'adap- 
tation du film de SCHWARZE- 
NEGGER dans lequel vous 
devez liberer des compatrioies 
retenus prisonniers par des gue- 
rilleros sort sur ST en janv' 
Toujours pour le mois de Janvier 
est prevu pour ST: KNiGHT- 
MARE un jeu d'aventure / arcade 
tire d'une serie televisee. 
SYSTEM 3 qui est une filiale 
d'ACTIVISION prepare sur ST 
deux jeu/ de combat qui pro- 
meltent beaucoup. I[ s'agit de 
BANGKOK KNIGHTS un jeu qui 
vous permettra de devenir ur 
expert de la boxethailandaise e 
de THE LAST NINJA qui vous 
baladera a travers de multiples 
paysages qui seront les temoins 
de combats epiques. 



Apres CRYSTAL CASTLE e 
JOUST, ATARI annonc 
ROBOTRON bien connu de 
possesseurs de la console VCS 
ainsi que MOON PATROL. Nous 
avons aussi vu tourner un jeu 
nomme X-OR, mais qui devrait 
sortir finaiement chez une ai 
marque que ATARI. 



IVI pose d'exceilents logiciels 
educatifs pour les moins de 
quinze ans. JE COLOR1E et JE 
DECOUVRE LES LETTRES ET 
LES CHIFFRES, proposes aux 
3-8 ans, sont deja disponlbles. 
Le superbe VIE ET MORT DES 
DINOSAURES, arrive debut 
novembre. Dans ce logiciel, 
vous etes un paleontoiogue en 
expedition a la decouverte de 



toutes sortes de fossiles. IL 
ETAIT UNE FOIS devrait etre 
chez ies detaillants a la meme 
epoque. Ce jeu tres original per- 
mettra a tous les petits, sachant 
deja lire, de creerleurs propres 
contes. Pour les fetes de fin 
d'annee, les editions Carraz pro- 
posertt un bien sympathique 
sac-a-dos, tout decore compre- 
nani cinq logiciels d'eveil pour 
ies 3 a 7 ans. 



Apres MEURTRES EN SERIE, 
HMS COBRA, et MEURTRE 
SUR L'ATLANTIQUE, deja dis- 
ponibles sur ST, voici TUR- 
LOGH LE RODEUR, le logiciel 
dont vous etes le heros. Vous 
devez retrouver la « sphere 
magique », qui permettra a votre 
roi Ydafiaut de surveiller les 
frontieres sud du royaume, sans 
quitter son chateau. Sortie pre- 
vue pour fin octobre. LA MAR- 
QUE JAUNE arrive en decem- 
bre. .Blake et Mortimer, lea cele- 
bres heros de bandes dessi- 
nees, ont besoin de votre aide. 



Voici une compagnie fran- 
caise toute nouvetle dont la 
volonte est d'edlter des jeux de 
prestige : HOT BALL, leur pre- 
mier logiciel, est une simulation 
de football vue de dessus d'un 
realisme fantastique. Pour la 
premiere tois sur un ordinateur, 
il est possible de dribbler de I'in- 
terieuret de I'exterieurdu pied. 
On peut aussi tirer a raz de terre 
et en hauteur, deborder, centrer, 
et meme faire des tetes. Un logi- 
ciel que les editeurs europeens 
s'arrachent et qu'il ne taut man- 
quer sous aucun pretexte. Sor- 
tie prevue fin decembre. 



II faut absolument ies aider a 
resoudre leur enigme. Les 
detectives en herbe vont pouvoir 
se mesurer a ces excellentes 
enigmes. 



COCKTEL 
fISIOIKl 




COCKTEL VISION -. BLUEBERRY, aussi beau que la B. D. 



DOMARK comme bon nom- 
bre de ses concurrents va 
faire sort bapteme du feu sur le 
marche des 16 bits pour Ncei. 
Son premier litre n'est ni plus ni 
moins que le celebre jeu de 
societe TRIVIAL PURSUIT qui 
sera disponible sur ST. 
DOMARK realise aussi I'adapta- 
tion micro du dernier JAMES 
BOND: TUER N'EST PAS 
JOUER sur AMIGA. 



Une grande innovation c'est 
I'adaptation d'un livre en jeu 
d'aventure informaiise nomme 
'NOT A PENNY LESS, NOT A 
PENNY MORE' sur ST. Vous 
devrez resoudre une enigme de 
fraude. Enfin trois adaptations 
d'arcades tires de la guerre des 
etoiles sur ST: 

STAR WARS qui sera suivie de 
L'EMPIRE CONTRE ATTAQUE 
et enfin du RETOUR DU JEDI. 



adaptatic 
jeux d'arcades. SUPERSPRINT 
est presque termine sur ST et 
c'est la parfaite copie du jeu 
d'arcade: une voiture vue de 
haut dont Turbo GT sur ST s'est 
inspire. RAMPAGE est I'adapta- 
tion du jeu de cafe qui vous met 
dans la peau de King Kong et 
vous permet de detruire toute la 
vilie. IL sort sur ST fin decem- 
bre. Les prochaines adaptations 




La societe de Boulogne Bil- 
lancourt est bien dynami- 
que. Pas moins de sept logiciels 
ST nous ont ete proposes en 
octobre, six educatifs dont 
BALADE A BIG-BEN et I'excel- 
lent jeu d'aventure AU NOM OE 
L'HERMINE. Mais aussi ASTE- 
RIX CHEZ RAHAZADE qui est 
teste plus loin. Ce logiciel 
superbe prouve une fois de plus 
la qual'te de la production Fran- 
caise sur ST. Le heros d'Uderzo 
et son imposant compagnon 
crevent I'ecran par leur qualites 
graphiques et leur humour. 
Attention, COCKTEL n'entend 
pas s'arreter la. BLUEBERRY 
arrive debut novembre. Vous 
entamez une course poursuite 
avec le mechant Prosite afin de 
recuperer un fabuleux tresor. 
L'aventure est entrecoupee de 
nombreuses scenes d'actions. 
La qualite graphique depasse, 
meme celle de la bande dessi- 
n6e. De nombreux autres logi- 
ciels sont en preparation, 
notamment des educatifs, 
comme DECOUVERTE DE LA 
VIE, LA FOLLE HISTOIRE DE 
DON QUICHOTTE, ou e 
MEWILO, unjeud's 
passe aux Antilles. 



annoncees sur ST sont : SUPER 
HANG ON fabuleux jeu de moto 
en 3 D, KARNOV qui s'inspire de 
Ghost'n Goblins et BIONIC 
COMMANDOS. Nous attendons 
toutes ces nouveautes avec i 
folle impatience. 



ELECTRIC DREAMS: 

SUPERSPRINT, 

enfin une arcade chez vi 



C'est arrive demain 



L) un des geants du soft aux 
USA a ete Tun des precur- 
seurs sur AMIGA. 11 a toujours 
privilegiel'AMIGA par rapport a 
t'ATARI mais cette tendance 
commence a s'attenuer un peu 
et dans t'avenir on verra de 
moins en moins de jeux unique- 
nnt reserves a I'AMIGA. 



Un bel 6 






velle politique 6 
MARBLE MADNESS et de 
BARD'S TALE sur ST. Le pro- 
chain jeu sur AMIGA unique- 



ment sera FORMULA ONE 
RACING un excellent simula- 
teur de conduite. 
En Europe, ELECTRONIC ARTS 
distribuera TEST DRIVE un fabu- 
leux jeu de voiture oil vous con- 
duisez des voitures de grande 
classe, qui sort sur ST et 
AMIGA. CRL, une filiate de la 
compagnie developpe sur ST un 
casse brique nomme BALL- 
BREAKER, et surST et AMIGA 
un grand succes du SPEC- 
TRUM : TAU CETI. 




ELITE SYSTEMS : La fantastique version de BUGGY BOY ST 



La celebre societe anglaise se 
lance entin a fond dans la 
voie du ST. Ouvrez bien grand 
vos yeux car les jeux sont 
impressionnants. Le premier 
disponible sera BATTLESHIPS, 
inspire du jeu de societe 
'Bataille Navale' et programme 
par MR STEVE BAK (Goldrun- 
ner.... ) en personne. Suivront 
rapidement: BUGGY BOY, 
t'adaptation d'un jeu d'arcade de 
conduite fantastique, plein de 
rebondissements et qui promet 
beaucoup;THUNDERCATS,tire 
d'un dessin anime s'inscrit 
quant a lui dans la lignee des 
grands jeux de recherche / 
action du type 'BARBARIAN. 
Pour finir, !e fabuieux SPACE 
HARRIER absolument epous- 
touflant, realise par des pro- 
grammers francais. Ce jeu 
d'action est le premier a utiiiser 



plus de 16 couleurs simultane- 
ment a I'ecran. Une revolution 
sur ST ! ! ! Sa sortie est prevue 
pour decembre, ne le manque; 
surtout pas. 



Apres MISSION EN RAFALE, 
le simulateur de combat 
aerien ultra-rapide paru le mois 
dernier sur ST, le plus gros edi- 
feur francais nous propose un 
jeu d'aventure hisiorique, VER- 
SAILLES STORY et une course 
de voitures et motos, dont le 
nom ne m'a pas ete devoile, le 
tout fin novembre. 



La petite maison d'edition 
annonce son retour fracas- 
sant sur ST avec un jeu de tir * a 
la Zaxxon », LEVIATHAN. Sortie 
prevue pour decembre. 




FIREBIRD : BUBBLE 



FIREBIRD est Tune des deux 
societes issues de British 
TELECOM. Elle est plutot spe- 
cialist dans lejeu d'arcade. 
Plusieurs excellents logiciels 
sont au programme. BUBBLE 
BOBBLE doit arriver ce mois-ci 
sur ST. Ce jeu d'arcade Taito 
possede cent tableaux et un 
style dessin anime plein d'hu- 
mour. GENESIS, prevu pour 



beau que t'arcade. 



decembre, est un jeu de tir a 
scrolling lateral, programme par 
Steeve Bak. La rapidite du scrol- 
ling rappelle celle de Gold Run- 
ner, du meme auteur. FLYING 
SHARK est un magnifique jeu 
d'arcade Taito, il sera chez vos 
revendeurs en decembre. STAR- 
TREK aete remodele. Ce super 
jeu d'espace sera ce mois-ci 
chez vos revendeurs. 




GENESIS, quelle viresse 



Cette petite societe Fran- 
caise se lance, elle aussi, 
ir ST et AMIGA. BLUE WAR 3 
;t une superbe simulation de 
combat sous-marin pendant « la 
*rre du Pacifiquei. CON- 
QUETE GALACTIQUE arrive fin 
decembre sur Atari. II faut y 
voyager d'un bout a I'autrede la 
Galaxie, decoder des messages, 
combattre, surveillerdes ordina- 
teurs et tout, et tout J'ajoute 
que ces logiciels sont distribues 
par Epyx aux USA et GO en 
Europe (Une preuve de qualite 
? ), et que les versions 
iga sont en cours de deve- 
loppement. 




FREE GAMES BLOT : CONQUETE GALACTIQUE. 



Encore un editeur plein de 
punch ; GREMLIN est 1'une 
is cinq compagnies angiaises 
tres proches du grand Manitou 
US GOLD. C'est certainement !a 
s creative de ce groupe sur 
ST. L'an dernier nous avions eu 
droit a un tres bon TRAILBLA- 
ZER. Avant la fin decembre, huit 
nouveaux titres qui viendront 
combler notre boulimie iudique. 
Tout d'abord, n'oublions pas 3D 
GALAX, le Space Invaders « new 
look- teste plus loin. GARY 
LINEKERS SOCCER, un football 
li-strategie, mi arcade suit dans 
i foulee. ALTERNATIVE 



WORLD GAME, realise par les 
super programmeurs hongrois 
du groupe ANDROMEDA arrive 
en novembre. II offre une alter- 
native pleine d'humour aux 
sports trop serieux. Finl les 
courses «bebetes», les sauts 
en hauteur trop i 



de noei GREMLIN, c'est un 
splendide MASTER OF THE 
UNIVERSE dontjerevedeja jour 
et nuit. Mille excuses aux fous 
du velo, j'allais oublier TOUR DE 
FORCE, la premiere course de 
velo ST. 



■i la c 



; de e 



sauts de mur. BLOOD VALLEY, 
un jeu d'aventure-arcade, 
NIGHT RAIDER, et DEFLEKTOR 
regroupant cinquante neufs 
tableaux dans lesquels il faut 
dirigerun rayon laser a ('aide de 
miroirs sont, eux aussi, prevus 
pour novembre. Mais le cadeau 




Voici la nouvelle societe lan- 
cee par US GOLD atin 
creer pfus de titres origin 
(c'est un signe des temps, la 
demande en droits d'arcade est 
trop forte, les prix atteignent I; 
demesure et les gros editeurs 
comprennent qu'il faut se 
remettre a creer). GO attaque ei 
fanfare le marche ST, avec ei 
novembre, WIZARD WARZ. Ce 
jeu vous renvoit a I'epoqut 
medievale quand les sorciers e 
les maitres de guerre dirigaient 
le monde. Voici un exemple type 
de I'edition GO, un jeu de r6le 
avec beaucoup de graphiques et 
d'action. En decembre, CAPI- 
TAIN AMERICA arrive. II aura 
besoin d'un bon coup de main 
pour empecher le Docteur Mel- 
glomann de lancer ses missiles 
remplis de bacteries sur les 
Etats Unis. BRAVESTARR, un 
autre jeu d'action avec la pou- 
pee bien connue, arrive pour la 
fin de I'annee (On n'a pas fini de 
tester des jeux sur GENERA- 
TION 4). 



I avec RANA RAMA un succes 
sur 8 bits qui s'inspire directe- 
' GAUNTLET; suivront 



ideURiDIUMsurSl 
et AMIGA qui en rejouironl plus 
d'un. 




C'est arrive demain 



FOGRAMm 




Voiia un an deja que la 
societe lyonnaise nous pr£- 
sente de tres bons logiciels 
pour ST. Eh bien, pour le bon- 
heurde tous, elle continue. Plus 
encore, TNT, LES PASSAGERS 
DU VENT el PROHIBITION arri- 
veni en decembre sur AMIGA. 
Sympa, non 7 Sur ST quaire 
nouveaux jeux sont au pro- 
gramme. LES DiEUX DE LA 
MER, qui est une simulation de 
ski nautique avec slalom, saut, 
et figures libres est deja dispo- 
nible. BIVOUAC, est une simu- 
lation de course de montagne 
organisee en deux parties. La 
preparation : heure et epoque de 
depart, selection du materiel, et 
la course par elle mime, a tra- 
vers neiges et glaciers, parois 
rocheuses, et crevasses. IZNO- 
GOUD est tire de la bande des- 
sinee du memo nom. Dans ce 
jeu d'action aux graphismes 
superbes et au scenario deli- 
rant, vous aiderez le grand Vizir 
a devenlr Calife a la place du 
Calife. La sortie de ce logiciel 
est prevue pour la fin octobre. 
Enfin, L'AFFAIRE qui est prevue 
pour ST et AMIGA, est un jeu 
d'aventure dans lequel apres 
deux ans de prison immerites, 
vous essayez de dicouvrir ia 



LLAMA 
SOFT 



fSJL. LANGLOIS ET 



innonce 



de Mortevieile 
une Jolie Serie de Ji 
et AMIGA. Fin decembre, vous 
aurez le droit a une nouvelle 
enquete de Jerome LANGE. Son 
titre ? MAUP1TI ISLAND. Le seul 
petit defaut du premier titre est 
repare: ies graphismes sont 
superbes. Un mois plus tard, 
vous aure2 droit a tine quete 
dans une Grece antique imagi- 
naire nommee GRECE. Dansce 
jeu tres complet, vous trouverez 
de Taction, de t'aventure, et 
mime des questionnaires. Deux 
auires nouveautes sont au pro- 
gramme: une simulation de 
course automobile dont ie nom 
n'est pas encore defini et un jeu 
educatif, avec notament des 
questions et du coloriage, dont 
le titre est JEU DE GAMIN. 




Mm-mmJr'€ M m*0 I £■ L £9 



Las 
Lar 



sur ST.Apres COLOURSPACE I 
et II, il nous propose un jeu de 
tir extremement rapide. Le nom 
de ce logiciel n'est pas encore 
defintif, ce sera probablement 
DIE FILTH. Sortie prevue fin 
decembre. 



i societe de Marc Bayle et 
ant Weill s'affirme 
!e fer de lance de I'edi- 
tion francaise sur ST. Deux 
super-produits : SAPIENS et 
MACH 3, un jeu fantastique en 
3 D. Fin novembre devrait arriver 
un super jeu d'aventure : L'HIS- 
TOIRE DES TEMPS. Mais ce 
n'est pas tout ; le premier sep- 



tembre Loricieis a ouvert son 
studio de creation a Annecy. 
Les developpeurs de province 
beneficient ainsi d'un soutier 
logistique et technique. Dans le 
mime temps la societe de Rueil 
s'intalle en Angleterre. Eh oui, 
chez LOR1CIELS, on edite, on 
distribue, on exporte : c'est ca, 
le dynamisme. 




tueux. Ensuite arrivera ROCK- 
FORD qui est lui aussi I'adapta- 
tion d'un jeu d'arcade utilisant 
la technoiogie AMIGA. C'est la 
version officielte d'arcade de 
BOULDER DASH. Deux jeux ori- 
ginaux sonf aussi en cours de 
finition, il s'agit de : METROPO- 
LIS, un jeu de recherche du type 
BRATACCAS avec une synthese 




MELBOURNE HOUSE : KELLY X, supsrbe. 




vocale tres pertormante et de 
KELLY X un jeu de tir a scrolling 
vertical qui va surclasser tous 
ses concurrents tant il est 
maniafale et magnifique. J'ai 
meme failli mettre une piSce 
dans le lecteurdedisquette car 
j'ai cru au'jeu d'arcade. Tous ces 
jeux sortiront surSTet AMIGA. 



Cela faisalt un bon moment 
que MELBOURNE n'avait 
jn sorti de nouveau sur C-64 et 
AMSTRAD, ses machines de 
predilection. On se posait alors 
bien des questions au sujet de 
cette societe habituellement 
tres productive. Nos interroga- 
tions sont maintenant effacees 
car on sait que la societe se con- 
rera untquement au develop- 
pement sur ST et AMIGA. Nous 



n'allons bien evidemment pas 
nous en plaindre d'autant que 
les demos des jeux prevus sont 
deja fabuleuses. 
Le premier a sortir devrait etre 
ROAD WARS, la conversion 
d'un jeu d'arcade developpe par 
ARCADIA aux USA sur des 
AMIGA ameliores. Oui vous avez 
bien lu, sur des AMIGA. C'est un 
jeu tres rapideen 3 dimensions 
avec des graphismes somp- 
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M1CROPROSE : Le simulateur Microprose au PCW 



MASTERTRONIC 



Les specialistes du Jeu a prix 
casse commencent a se 
specialiser sur les 16 bits. 
NINJA MISSION un karate deja 
disponibie sur ST arrive sur 
AMIGA. Sur AMIGA toujours 
FEUD, un derive de GAUNTLET 



ainsi que SPACE RANGER 
seront sortis pour fin decembre. 
Sur ATARI ST, sont prevus ou 
imminents : CHOPPER X, un jeu 
de tir a scrolling vertical dans 
lequel vous dirigez un helico, 
ainsi que OUTCAST et STRIKE. 



Le prix des logiclels de la serie 
MASTERTRONIC sur 16 bits 
sera aux alentours de 100 
francs. Voila qui rejouira bien 
des lecteurs qui se plaignent du 
cout des logiciels sur ST et 
AMIGA. 



Plus besoin de causer la iangue 
de Shakespeare pour piloter un 
F15. GUNSHIP, la simulation 
d'helicoptere de combat arrive 
en decembre sur ST, et un mots 
plus tard surAMIGA. KENNEDY 
APPROACH, I'excellent logiciel 
de contr6ie du trafic aerten est 
lui aussi prevu pour decembre. 
Mais ia grande nouveaute 
MICROPROSE sur ST arrive 
debut 1968: PIRATES est 



-entui 



du dix 



septieme siecle. Elii 
duira dans la mer des Caraibes, 
aux traversde combats epiques 
qui vous opposeront a de terri- 
bles adversaires. Le maniement 
est entierement prevu au joys- 
tick. 



C'est arrive demain 




TANGLEWOOD, I'icran de jeu. 
MICRODEAL : LEATHERNECK, Au combat. 



Les nouveautes sont nom- 
breuses: tout d'abord 
FRIGHT NIGHT un jeu inlerdit 



3 18 i 






fera cauchemarder pli 
tant il esl effrayant. LEATHER- 
NECK est un remake de COM- 
MANDO aux graphismes et 
sons dignes d'arcade. TANGLE- 



FRIGHT NIGHT, Tenifiant. 



WOOD, une aventure / action 
dans iaqueile vous explorez de 
nombreuses cites. ST SOCCER 
est comme son nom I'indiqtie 
un jeu de football. Enfin GOL- 
DRUNNER 2 {la suite) qui s'an- 
nonce spectacuiatre est pr^vtie 
pour Janvier. A vos joys- 
ticks IN! 




Cette societe proche de Lori- 
ciels est specialisee dans la 
simulation. Elle nous reserve 
elleausside beaux jeuxsur ST: 
560 cc. a ete retravaille et sera 
distribue par Broderbound aux 
Etats Unis (rien que ca ? ). Deux 
autres programmes suivent. 
PLAY BAG, issu d'un «jeu car- 
ton », est un fogiciel compre- 
nant deux milie questions qui 



vous aideront a reussir au Bac. 
il sera disponible tin novembre, 
trois mille autres questions arri- 
veront par la suite. QUAD, la 
super simulation de moto- 
crossS quatre roues arrive en 
decembre. El!e sera suivie d'un jeu 
comprenant toutes les Gpreuves 
de ski alpin, dont un super slalom 
en 3D a faire fremir les fous de la 



L'editaur francais d'ivry sur 
Seine nous avait habitues a 
une production importante et de 
bonne qualite sur ST au debut 
1987. II etait a cette epoque le 
fer de lance de la production 
francaise sur ST. Depuis la sor- 
tie d'Altalr en Mars dernier, plus 
rien n'est venu nourrlr nos bel- 
ies machines. II semble qu'ERE 
prenne un nouveau souffle, 
puisqu'une nouvelle serie d'ex- 
cellents logicieis nous arrive 



pour cette fin d'annee. Trois pro- 
grammes sont prevus. L'ANGE 
DE CRYSTAL dans tequel nous 
retrouvons les heros de Crafton 
et Xunk qui devront percer le 
mystSre d'Antines. Puis arrive- 
ront deux jeux d'aventures. 
L'ARCHE DU CAPITAINE 
BLOOD ofj vous traverseraz d'ir 
nombrables galaxies, et le pre- 
mier episode des AVENTURES 
DU CAPITAINE BLOOD. 
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Trois grandes nouveautes 
sont au catalogue pour la fin 
I'annee: BERMUDA PRO- 
JECT un jeu d'aventure / arcade 
qui se derouie au Triangle des 
Bermudes sur ST et AMIGA. 
SPITFIRE 40 est un simulateur 



de combat allien tres connu sur 
C-64 qui sort sur ST. Le dernier 
de la liste sera ORBITER, une 
simulation qui vous permet de 
contr6ler la navette spatiale. 
Quel pied ! ! ! I 
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NOVAGBV : DAMOCLES, Mercenary II 
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anglais nous 

trois nouveautes 

: WIZBALL, qui a 

malheur sur 8 bits, 



et dont les graphismes sont fan- 
tastiques ; ARMY MOVE, un jeu 
d'action, et ECO, une idee origi- 
nal e developp^e par Denton 



Pour la console NINTENDO, 
M exists au Japon environ 
500 titres sur cartouche ou sur 
disquettes. Le nombre de nou- 
veautes qui apparaissent cha- 
que mois est phenomenal. C'est 
normal, le marc he est gigantes- 
que. En France, tes possesseurs 
de la console ne beneficient 
pour I'instant que des feint sor- 
tis il y a deux ansau Japon. Les 
nouveaux ne sont pas pour I'ins- 
tant importes mais ce n'est pas 
une raison pour tes oublier. 
TAITO fun des leaders desjeux 
de cafes produit ses propres 
jeux sur la Nintendo : le catalo- 
gue est compose de LEGEND 
OF KAOE, ARKANOID, RENE- 
GADE, ELEVATOR ACTION et il 
devrait s'enrichir dans les 
semaines qui viennent de BUB- 
BLE BOBBLE, RASTAN SAGA 
et FLYING SHARK. Tous ces 
titres, vous I'avez compris, sont 
les adaptations des jeux d'arca- 



La petite societe d'edition de 
Birmingham nous propose 
deux logiciels progammes par le 
specialiste des jeux 3D, Paul 
Oakes. BACKLASH ST, teste 
dans ce numero est sans doute 
dejachezvosrevendeurs, la ver- 
sion Amiga sera disponiblecou- 
rant decembre. DAMOCLES, 
surnome MERCENARY 2, est 
une superbe exploration spa- 
tiale en temps reel a tfavers dix 
neuf planetes. Le but est d'evi- 
ter la collision entre la comete 
Damocles et le systeme plane- 
taire Eris. Ce logiciel sera dispo- 
nible en Janvier 1988 sur ST, la 
version Amiga arrivera le mois 
suivant. Encore des nuits blan- 
ches en perspectives pour les' 
fous d'aventure spatiale. 



Designs, ou vous etes un amibe 
qui doit evoluer et survivre. Tous 
ces logiciels sont prevus pour 
ST et AMIGA. Demiere minute... 
un communique de mon petit 
doigt: COMBAT SCHOOL le 
super jeu d'arcade pourrait bien 
voir le jour aux alentours du 
mois defevrtersurSTet AMIGA. 
Ceci est un SCOOP. 




NINTENDO : RYGHAR. 

CAPCOM propose sur Nintendo 
SECTION Z, GUNSMOKE mais 
aussi BIONIC COMMANDOS et 
LEGENDARY WINGS tous 
bas6s sur les jeux d'arcades. 
KONAMI soutientafond la con- 
sole et adapte tous ses jeux de 




NINTENDO : GREEN BERET. 



cafes en cartouche : GRADIUS 
mieux connu sous le nom de 
NEMESIS ; TRACK AND FIELD 
le jeu d'athtetisme qui a fait vt 
dre un paquet de manettes, 
GREEN BERET un sava 
melange de RAMBO et i 
KUNG FU MASTER, CASTLEVA- 
NIA un fabuleux jeu de recher- 
che. Suivront tres bientot: 
GRYZOR et ROCK'N RAGE. 
TECMO propose quant a !ui 
RYGAR, MIGHTY BOMB JACK 
(la suite), SOLOMON'S KEY et 
STAR FORCE. 




NINTENDO : LE BASKET 



GENERATION 4 vous a cite ci- 
dessus 4 editeurs japonais 
parmi les plus importants sur 
NINTENDO. IL en existe des 
dizaines d'autres et nous consa- 
crerons a ce sujet un dossier 
special dans un proch; 
numero. 



C'est arrive domain 



ORIGIN 
SYSTEM 



La serie des ULTIMA conti- 
nue. Apres ULTIMA IV, qui 
doit arriver fin octobre, totale- 
ment francise sur ST, ce sera le 
tour de ULTIMA V, d6but 1988. 



Cette fois, vous combattrez des 
monstres animus a travers huit 
donjons, et trenle villes. il sera 
possible de jouer a plus de six 
en meme temps. J'espere que 
vous aimerez autant que moi. 
Les nouveautes sont si nom- 
breuses que j'allais oublier 
MOEBIUS, qui sera disponible 
fin octobre sur ST. 



PRISM 
LEISURE 
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P. L. C etait ptutot specialiste de 
la distribution ; il nous propose, 
quand meme, deux nouveautes 
sur ST et AMIGA. FOOTBALL 
MANAGER 2, qui vous plongera 
dans i'ambiance du football bri- 
tannique, et vous permertra de 
devenir le meilleurs des entrai- 



neurs. EYE, est un jeu de strate- 
gie. E! est tir6 d'un jeu de carton 
cre6 aux Etats Unis par trois 
excentriques dont le but etait de 
realiser le jeu parfait. « Perfectly 
Simple-Simply perfect », voici la 
devise de ce jeu dont on dit qu'il 
est plus complexe que les echecs. 




La tres sympalhique equipe 
de PSYGNOS1S composee 
de DAVID LAWSON, JOHN 
ELLIS et IAN HETHERINGTON 
nous concocte des nouveautes 
tmpressionantes. Prevu pour mi- 
novembre un jeu du style BAR- 
BARIAN se deroulant dans une 
base spatiale. Son titre est 
encore 'top-secret' mais nous 
vous presentons une photo 
exclusive. Pour decembre, un 



jeu d'action devrait arriver. La. le 
titre n'est pas encore decide paf 
les developpeurs. Enfin voici un 
grand scoop : 

BARBARIAN 2 (la suite) est pre- 
vue pour fin Janvier. Bravo Mes- 
sieurs de PSYGNOSIS pour tant 
de creativite sur ST et AMIGA. 
Notons que les jeux annonces 
sortiront simultanement sur ces 
deux machines. 



PALACE 



Encore une excellente com- des hits del'annee sur C64,deja 

pagnie anglaise. Eiie pro- disponible. STARSHIP et RIM- 

pose trois titres sur ST : BARBA- RUNNER, deux jeux originaux, 

RiAN The ultimate warior, I'un sont prevus pour le debut 1988. 
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QUICKSILVA : 
THE HUNT FOR 
RED OCTOBER. 



ir ST e' 



AMIGA. PACLAND, un 
sion d'arcade du jeu Namco. Ceci 
nous rappelle que Mister PAC- 
MAN est loin d'etre oublie. C'est 
de I'arcade pure, c'est superbe, et 




c'est plein d'humour. TEBRAMEX 
est un jeu d'aventure-arcade dans 
lequel vous devez retrouver un 
genie de notte temps, le Docteur 
Eyestrain. Lui seui peut vous aider 
a sauver la terre d'une collision 
fatale avec un asteroid geant. THE 
HUNT FOR RED OCTOBER est le 
troisieme titre de la serie. Cette 
tres belie simulation sous-marine 
oppose a I'URSS et a son 
indetectable missile 
le RED OCTOBER ». 



SEGA detient a I'inverse de 
NINTENDO le monopole de 
fabrication des cartouches pour 
son system e. Les nouveautes 
seront cependant tres nomb reu- 
ses et en general de tres bonne 
quail te. 

Dans la serie SPORTS devraient 
arriver (sous reserves) GREAT 
ICE HOCKEY un jeu de hockey 
sur glace, GREAT BASKET- 
BALL GREAT VOLLEY BALL, 
GREAT BASEBALL et GREAT 
GOLF. Dans la serie ACTION 
vous allez bientot < 



SEGA : ALIEN SYNDROME, 
un gauntlet aux graphismes 

fantastiques. 



fantomes de NEW YORK avec 
GHOSTBUSTERS. FANTASY 
ZONE II une cartouche deux 
megas ( = 256ko) est en develo- 
pement. KUNG FU KID est un 
excellent karate. Deux adapta- 
tions de jeux d'arcades SEGA 
sont prevues : ALIEN 
SYNDROME un jeu epoustou- 
flant et SD1. Si vous possedez 
les lunettes 3 D, alors : 3D 
ZAXXON, 3D MISSILE COM- 
MAND seront bient&t sur vos 
ecrans. Enfin pour terminer 
MONOPOLY la version console 
du celebrejeu de soci^te. Tous 
les jeux annoncfe ci-dessus 
seront disponibles en France, 
on I'espere entre fin novembre 
et fin Janvier. 



RAINBl 




pour decern bre. CARRIER COM- 
MAND est une simulation de 
combat aerien en 3D ultra- 
rapide. On peut naviguer a tra- 
vers soixante quatre iles diffe- 
rentes. Mais le logiciel le plus 
fantastique de la serie arrive sur 
AMIGA. Son nom : DICK SPE- 
CIAL, !e premier dessin anime 
ludtque avec des graphismes de 
quality tele. On pent manipuler 
le personnagea souhaits, il faut 
vraiment le voir pour le croire. 



Aprfis te grand succ&s des 
THE PAWN et autre GUILD 
OF THIEVES, voici JINXTER, un 
jeu d'aventure plein d'humour 
de la meme serie. Les graphis- 
mes sont fantastiques. Une 
autre serie de logiciels du meme 
type arrive a moins de cent 
francs, lis sont tous realises par 
le groupe de programmation 
LEVEL9. UMS est un wargame 
ST en moyenne. resolution oil 
" i peut recreer toutes les 
es de combats. Sortie prevue 
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Cj est une nouvelle societe 
qui regroupe des develop- 
peurs ayant travaille pour MIR- 
RORSOFT. lis proposent un 
seul feu a leur catalogue mais 
quel jeu ! C'est une aventure 
aux graphismes dignes de 
DEFENDER OF THE CROWN 
mais a I'interet tres superieur, 
qui sera commerciallsee en 
trois volets (ou trois parlies). 
Chaque partie contiendra trois 
disquettes. Le jeu contiendra 
aussi des scenes de combats et 
d'action dignes des jeux d'ar- 
cade. On en 'have' deja. La sor- 
tie du premier volet est prevue 
pour courant decembre sur ST 
et AMIGA. 



SSI 



Le speciaiiste des logiciels de 
strategie et de simulation 
nous prepare un fantastique 
cadeau de fin d'annee. En effet, 
PHANTASIE III, qui poursuit la 
celebre serie, ROADWAR 
EUROPA, COLONIAL CON- 
QUEST, WARGAME CONS- 
TRUCTION SET, et RINGS OF 
ZILFIN arrivent sur ST en f 
cais. 






Cette societe speciaiiste du 
jeu sur les 8 bits se lance 
fune de plus) sur le marche du 
16 bits avec des litres impres- 
sionnants. 
Pour debuter avec un grand jeu 
dans sa gamme ST, THE EDGE 
a acfiete les droits de I'excellent 
casse-briques francais TONIC 
TILE. II sera commercialism st 
le label ACE reserve aux jt___ 
d'actions. THE EDGE entend 
frapper fort sur le marche et a 
acquis de haute lutte les droits 
de trois jeux d'arcade : 
-XAIN'N'LINA de TAITO i 
vous mene sur des planetes 
fabuleuses mais tres mal peu- 
plees. Des versions ST et 
AMIGA sont prevues, mais 
aucune date n'est annoncee. 
-DARIUS de TAITO est un jeu de 
type DEFENDER se deroulant 
sur 3 ecrans qui va faire ouvrir 
a plus d'une personne des yeux 
ronds. Prevului aussi sur ST et 
AMIGA pour 88. 
-ALIEN SYNDROME de SEGA, 
jeu de type GAUNTLET avec i 
monstres extraord in aires 
rencontre un succes enorme au 
JAPON. Prevu surSTet AMIGA 
debut 88. 
Du cote des jeux originaux sont 
annonces au conditionnel : 
RISK et WARLOCK. 







2 jeu 

. allemand nous prepare de 
superbes nouveautes pour ST et 
Amiga. Vous connaissez grace 
a notre journal le super BAD 
CAT et I'excellente version de 



Gauntlet sur Amiga nommee 
GARRISON. Trois autres fantas- 
tiques programmes arrivent le 
mois prochain. Tout d'abord, 
nous aurons le plalsir de jouer 
a STREET GANG, dans lequel 
vous tenez le role de Micky qui 
s'ennuie dans son village et 
decide de se rendre avec sa 
famille a New York. A son arri- 



vee, seul dans les rues de I' 
mensa citee, il lui faut trouver 
une bands prete a I'accepter; 
mais pour cela, il doit faire ses 
preuves. Dans la foulee, arrivera 
IN 80 DAYS AROUND THE 
WORLD, jeu aux graphismes 
fabuleux qui nous retrace le 
conte de Jules Vernes. le logi- 
ciel suivant sera JINKS dans 
lequel vous explorerez la pla- 
nete Atavi au cours de differents 
jeux spatiaux. 
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C'est arrive demain 




TITUS : CLASSIQUE 1 ; les envahissews facon ST 



La societe des freres CAEN 
nous concocte une serie de 
tres bons praduits ST et AMIGA. 
Apres avoir 6dit6 le premier logi- 
ciel francais sur ST (EREBUS), 
voila qu'ils recidivent sur Amiga. 

Cette fois c'est du super avec 
une course de voiture dans le 
slyfe 'OUT RUN"; son nom 
CRAZY CAR. Ce jeu devrait etre 
disponibie chez vos revendeurs 
a I'heure ou vous nous lisez. La 
version ST arrivera fin novem- 
bre. Ce n'est pas tout, quatre 
compiiations ciassiques sont au 
programme, une par mois, nous 
dit-on. Compilation n°1 : un 
super Pacman avec un Turbo au 
train et cinq tableaux ; un Space 
Invaders et un Casse-briques 
(prevu pour ociobre). Compila- 
tion n°2 : un Monaco, lacelebre 
course de voiture en pian, un 
Nibbleret un Pengo (novembre). 
Compilation n°3 : un Magic 
Worm's, un Berzerk et un Dig 
Dug (decembre). Compilation 
n°4: un Superbe Q bert, un 
Frogger, et un Amidar (Janvier). 
Les nostalgiques de vieux jeux 
d'arcades vont etre servis. A la 
question « Developpez-vous sur 
ST ou Amiga pour d'autres com- 
pagnies ? », la reponse d'Herve 
Caen fut OUI ; a la question 



TYNESOFT nous propose une 
serie bon march6 sur ST et 
AMIGA. Commencons par WIN- 
TER OLYMPIC 88 un tres bon 
jeu de shi vu de dos. IL sera suivi 
par BMX SIMULATOR un 



« Quoi ? », la reponse fut « Top 
Secret n. Tout un programme... 
Nous serons vigiianis. 



US GOLD : 
GAUNTLET II, 

d'optlons 



La societe de soft n°1 en 
Europe se lance a corps 
perdu sur ST. Une pluie de logi- 
cieis nous tombs sur la teste. 
Apres ROAD RUNNER, GAUNT- 
LET, et INDIANA JONES, c'est 
le lour de SOLOMON'S KEY, 
une superbe adaptation du jeu 
de tabieaux presents en arcade 





Cette jeune societe d'edltion 
francaise, jusqu'ici specia- 
list sur Amstrad, propose tous 
ses logiciels sur ST et bientot 
sur AMIGA. Les amateurs de 
jeux de r&le vont etre combles, 
d'autant qu'il n'est plus neces- 
saire de causer « I'engiish ». 



remake de SUPERSPRINT, KAR- 
TING, JUMP JET un simulateur 
de vol bien connu sur C-64, et 
pour finir BATTLE THROUGH 
TIME un wargame. 



MASQUE+ et ZOMBI seront 
disponibles fin octobre. lis ont 
tous deux des graphismes 
somptueux, et vous feront fr6mi- 
rau cours de vos longues nuits de 
jeu solitaire. NECROMANCIEN est 
un jeu d'aventure-texte, qui arri- 
vera aussi fin octobre. LES MAI- 
TRES DES AMES reprend les 
regies du ceiebre «. Donjon et Dra- 
gon ». it sera chez vos revendeurs 
courant novembre ainsi que L'AN- 
NEAU DE 2ENGARA cree par les 



par Tecmo. Vous devez retrou- 
ver le tresor du roi Salomon a 
travers vlngt cavernes. Vous y 
trouverez a la fois les plaisirs 
d'un SUPER MARIO BROS et 
d'un BOULDERDASH. Au mois 
de novembre paraltra CHARLIE 
CHAPLIN, un jeu orginal di 
lequel vous etes un realisateur. 
Ce logiciel est surprenant. Sa 
conception est tout a fait nou- 
velle et renferme deux parties, 
I'urte creative et I'autre totale- 
ment ludique. En decembre, US 
GOLD lance deux missiles: 
OUT RUN, la super course a 
bord d'une Ferrari Testarossa, et 
GAUNTLET II realise par GREM- 
LIN pour US GOLD sera propose 
avec une interface pour quatre 
joysticks branchee sur la RS232. 
Ces conversions des deux plus 
gros succes d 'arcade ac fuels 
feronl fremir. Fin decembre et 
courant janvier, f'editeur distri- 
buera sous licence trois nou- 
veaux litres EPYX: IMPOSSI- 
BLE MISSION II pour ST, 
STREET SPORT BASKETBALL 
pour Amiga, qui nous rappelle 
que ce sport est I'un des plus 
pratiques dans les rues d'Har- 
lem. Enfin, CALIFORNIA 
GAMES Amiga, qui promet 
d'etre prodlgieux. Alors surtout 
n'oubliez pas : SEA, SKATE and 
SUN I 



is auteurs. Deux ai 



iL'OEUlLDE SET et sur- 
tout le fantastique IRON LORD 
dontonentendra.jepense, beau- 
coup pa tier. 



propose deux logiciels sur! 
SCRABBLE qu'il est inutile de 
vous presenter et SCRUPULE 
t ette societe qui se specia- tire d'un jeu de carton plain 
* lise dans les jeux de societe d 'humour paru I'an dernier. 



Les jeux que nous anaiysons pour vous dans cette rubrique 
TESTS sont notes selon 6 criteres definis ci-dessous. La note 
attibuee varie de a 100. 

PRESENTATION : Elle tient compte de I'emballage (qualite 
et beaute de la boite, posters, cartes, papier glace, gadgets, 
... ), de la notice d'emploi (clarte des regies, langue employee, 
lisibilite du texte), et de Ea presentation du jeu sur Pecran (pre- 
miere page ecran, musique de presentation, selection des 
options, tableau des scores... ) 

GRAPHISME : Appreciation de la qualite et de I'originalite 
graphique du fonds et des sprites. Utilisation et choix des 
couleurs. 

ANIMATION : Qualite du scrolling (fluide ou saccade), mou- 
vement des sprites (rapidite, bugs), reponse de la manette 
ou de la souris aux sollicitations. 
SON : Musique, bruitage (realisme, qualite, originalite). 
INTERET: Cette note situe la valeur theorique d'un jeu par 
rapport a ses concurrents dans un merne style. 
Prenons I'exemple de deux flippers : !e meilleur en 'inte- 
ret' est celui qui permet de fabriquer son propre flipper, 
de te secouer ef de faire Tilf , de modifier les parametres 
de la boule, de sauvegarder les scores... 

NOTE GLOB ALE: Cast la plus importante a nos yeux. Elle 
tient compte du prix, et de tous les autres criteres ci-dessus, 
sans pour autant en faire ia moyenne, mais plutot en privile- 
giant un critere en fonction du type de jeu. 
Parexemple, si pour une course automobile I'animation, 
le graphisme et le bruitage ont a peu pres la meme impor- 
tance, un strip poker, par contre, devra avant tout avoir 
un graphisme de qualite. 

En principe, chaque critere sera note, sauf si pour une rai- 
son quelconque la notation n'etait pas possible. 
Par exemple : 

-preversion qui nous a ete envoyee par un editeur etran- 
ger sous enveloppe, sans boite de jeu et avec la notice 
pour le pays d'origine : nous ne pouvons noter la PRE- 
SENTATION. 

-Jeu sans bruitages, parce qu'ils ont peut-etre ete volon- 
tairement sacrifies par le programmeur (exemple : jeu de 
dames ou d'echecs) : pas de note pour le SON. 
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Oui, je desire m'abonner a Generation 4 pour les dix prochains numeros. Je 
recevrai mon magazine tous les deux mois, a molns que vous n'ayez l'excellente idee 
de passer mensuel entretemps, ce dont je vous saurals □ gre □ pas gre. 



Nom: 

Prenom: 

Adresse complete: . 



Code postal: Ville: 

□ Je m'abonne pour dix numeros a 200 francs (au lieu de 250) 

□ Je souhaite reoeyoir Generation 4 numero 1 au prix de 35 francs {port gratuit) 
Mode de reglement*" joint: □ Cheque bancaire □ CCP 

Facultatif: je possede □ un Amiga □ un ST □ une Sega Q une Nintendo □ Rien! 



Test 
TERRORPODS 

PSYGNOSIS env. 250F 1 JOUEUR 
Systeme : Amiga / ST 



Voici Colian, une planete 
desertique perdue aux con- 
ins d'une galaxie loinlaine. Cet 
asteroide dont la surface inspire 
trislesse et desolation, renferme 
dans son sous-sol d'incroyables 
richesses. L'explosif le plus 
puissanl du monde, la Detonite, 
aupres de laquelle ii n'est pas 
souhaitable de se balader en 
mini-jupe. Un cristal nomme 
Quaza qui regenere la structure 
moleculaire, duZen/fe, matiere 
capable d'absorber une quantite 
eftroyable de champs magneti- 
ques (et non pas de chants de 
Mireille Mathieu), ainsi que 
VAluma, le metal le plus resis- 
tant de I'univers, qui est prati- 
quement indestructible, et tout 
a fait indique pour la construc- 
tion d'armes fet de ceintures de 
chastete). 

Dix colonies miniSres indepen- 
dantes, dirigent chacune ses 
propres gisements, ses propres 
depots, et ses propres centres 
de ressources. Ceux-ci ont pour 
fonction de distribuer la matiere 
premiere aux centres de fabrica- 
tion disperses sur Colian. Les 
differentes colonies sonl reliees 
entre elles par des navettes de 
transport de materiaux. Ce 
reseau aerien complexe; mais 
efficace est I'epine dorsale du 
systeme commercial de la pla- 
nete. 



L'armee de la Federation, qui 
commande I'asterolde, et dont 
je fais partie depuis quelques 
jours, a deux fonctions. El le 
contr&le certains centres qui 
produisent des armes fabri- 
quees a partir de I'Aluma. Elle 
assure la defense de la planete. 
Une piste d'atterrissage a ete 
construite dans ce but, a travers 
le cratere principal. 
Inutile de vous prectser qu'un 
asteroide comme celui-ci, ca ne 
peut etre que convoite par la 
totalite des bipedes de notre 
univers, et meme par la majorite 
des quadruples. .. Eh bien, ca 
n'a pas tarde. Alors que tout 
allait si bien, la terrible puis- 
sance de I'Empire, I'ennemi jure 
de la federation, declenche une 
attaque surprise et reduit a I'es- 
clavage, la population terrorisee 
de Colian. Le vaisseau mere de 
I'envahisseur monte la garde 
autour de la planSte. Maintenant 
tout le monde est condamn£ & 
produire pour I'occu pant. L'Em- 
pire fabrique a I'interieurdu cra- 
tere, et assemble en surface des 
machines de guerre presque 
indestructibles, les TERROR- 
PODS. Avec de telles armes, 
conquerir I'univers n'est plus 
qu'un jeu d'enfant. 



Lan 







rorpods. Pour cela, il est indis- 
pensable de parvenir a voler 
leurs differents composants. 
Vousdisposezpourarriveravos 
fins, d'un vehicuie strategique 
de defense, le DSV, d'un petit 
robot a chenille, et d'une carte 
incomplete du cratSre. Malheu- 
reusement, I'Empire ad^couvert 
vos projets, et sa strategie a bru- 
talement change. II a decide de 
tout detruire. Pour survivre et 
combattre, il vous faut de I'ener- 
gie, de la Detonite, et du Quaza. 
Prorager les mines, les entre- 
pots, et les centres de produc- 
tion contre les Terrorpods est 
plus que necessaire. lis ont 
besoin de vous, et vous avez 
besoin d'eux. De plus, seul 
I'echange de matieres premie- 
res vous permettraavous aussi, 
de fabriquer des Terrorpods 
sans lesquefs vous ne pourrez 



survivre au chaos et a la destruc- 
tion. 

Sur I'ecran de votre moniteur, 
apparait le tableau de bord de 
votre DSV. Les commandes 
sont tres nombreuses. II est 
possible bien sur de se diriger 
a travers Colian, mais aussi de 
se teleporter, d'envoyer et de 
recevoir des messages radio, et 
d'utiliser un scanner de haute 
altitude. On peut choisir entre 





Lorsque ce n'est pas David 
Lawson qui nous pond son 
petit chef d'ceuvre, c'est son 
compere lan Hethedrington 
qui nous creee le sien. II y a 
des compagnies de softs qui 
sont benies des dieux. C'est 
exactement le cas de 
Psygnosis, cette annee. 
Comment ne pas aimer une 
ceuvre comme celle-la ; tout 
y est : la beaute, les sons, un 
scenario hors du oommun, 
et une realisation parfaite. 
Ajoutez-y le plus .beau des 
packaging actuels, un 
superbe poster, et la doc en 
f rancais, vous avez tout sim- 
piement I'un des dix plus 
beaux jeux jamais realises 
sur micro-ordinateur. Espe- 
rons que la pro-chain logiciel 
de Psygnosis, dont I'auteur 
sera cette fois David, et qui 
portera le nom d'OBLITI 
RETOR, sera de la meme 
trempe. 
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!l convtent tout d'abord de 
saluer la grande originalite 
du scenario de Terrorpods. 
C'est tellement rare la crea- 
tivity de nos jours. Le jeu est 
tres complet, tres riche. II 
alliealafois la: 
cade et aussi une petite 
pointe de simulation econo- 

nique. Psygnosis reste 
fidele a sa tradition de qua- 
lite. Les graphismes sont 
somptueux, tres vivants. Le 
systeme de fenetres couiis- 
santes est remarquablement 
realise. Les bruitages sont 
tres bien digitalises. La page 
de presentation tout comme 

a jaquette sont d'une classe 
incroyable. La duree de vie 
est quasi-illimitee. On n'a 
alument rien a reprocher 
a ce jeu qui risque de deve- 
nir un grand classique de 
nos ludotheques. 



— . - ■ ■ ■ . c "■ ■ - 




deux systemes de iir, le Phaser 
et le Missile, ce dernier etant le 
seul moyen connu d'abattre les 
Terrorpods. En ces temps diffi- 
ciles, aucun commerce entre " 
differentes colonies n'est p 
sible sans votre concours. Le 
Drover vous aidera a effectuer 
les echanges de marc hand ises. 
Ainsi les colonies contmuer 
de prosperer el de vous tou 
la matiere premiere qui v 
permettra de vaincre. 



PRESENTATION 99% De 

la boite a la page de presenta- 
tion en passant par la doc. fran- 
?aise, tout est parfait. 

GRAPHISME 95% Peu de 

couleur, mais i'ambiance 
parfaite. 

ANlMATION91% Le spoo- 
ling, les explosions, et les terror- 
pods sont parfaits. 



INTERET 95% 



NOTE GLOBALE 96% 



Test ^^^^___ 
GARRISON 

RAINBOW ARTS env. 300F 1 ou 2 Joueurs 
Systeme : Amiga 



Vous connaissez tous je I'es- 
pere le ceiebrissime jeu de 
cafe Gauntlet Celui-ci a ete 
ite surST par U. S. Gold. Le 
resultat fui une lotale reusstte, 
a tel point que Gauntlet II est 
prevu. Mais quel rapport me 

Amiga? Garrison n'est ni plus 
li moins qu'une copie de Gaunt- 
let. Le prtncipe de jeu est le 
meme, les dispositions de don- 
jons sont tres similaires, les 
objets et les personnages sont 
identiques. Les guerriers que 
" n choisit au debut de la par- 
tie portent les memes noms (Elf, 
Walkyrie...). Les programmers 
'e Rainbow Arts n'ont done pas 
choisi la vote de I 'original ite. J'ai 
lleurs pense en voyant 
"an, qu'il s'agissait de I'adap- 
tation offioielle de US Gold pour 
Amiga. Ce ne sont pas les pos- 
isseursde la machine qui s'en 
aindront, car ce genre de jeu 
n'est pas encore monnaie cou- 
rante sur Amiga. La page de pre- 
sentation est magnif ique, ce qui 
donne immediatement le ton. 
Au niveau 1 , vous aff ronterez les 
fantomes qui sortent de leurs 
repaires a une cadence incroya- 
ble. II est particulierement con- 
seille de detruire les repaires de 
fantomes avant que ces derniers 
n'envahissent l'ecran. 




Ceux qui attendaient une 
adaptation de Gauntlet sur 
Amiga se sont fait pieger ; 
car il s'agit bien d'une nou- 
veaut6, meme si aquelques 
points de details pres, Gar- 
rison et Gauntlet sont iden- 
tiques. Tout a deja ete dit 
sur le celebre Gauntlet. La 
realisation de Garrison est 
tres bonne, et agrementee 
d'idees nouvelles. Par con- 
t re, le jeu perd un peu de son 
Charme dans !a mesure ou, 
quand on fait iniervenlrdeux 
personnages, its sont repre- 
sents par la meme figurine. 
D'autre part, le scrolling est 
un peu lent. 




GARRISON Un coup d'ceil sur les objets 



Le but du jeu est de parcourir le 
plus grand nombre de donjons 
possibles. Vous devez ramasser 
toutes les cles qui se presente- 
ront a vous, car leur utilite est 
permanente. Tous les niveaux 
ont des portes qu'il est impos- 
sible de franchir si vous ne pos- 
sedez pas de cl6s. Dans certains 
tableaux, un grand nombre de 
cles sera meme indispensable 



pour 



a sortie 




Dans les donjons votre niveau 
d'eYiergie decroit regulierement. 
et parfois rapidement si vous 
subissez les coups de vos enne- 
mis. II est done vital de vous 
ravitatller. Pour cela vous ramas- 
serez tous les vivres qui sont 
eparpillesdans les labyrinthes. 
A ce propos, je vous conseille 
particulierement la cuisse de 
poulet, delicieuse mais un peu 
poussiereuse. 



GARRISON La presentatio 




Garrison est une replique de 
Gauntlet qui manque singu- 
lierement d 'original ite . On y 
retrouve, a quelques rares 
exceptions pres, exacte- 
ment les memes monstres 
et options. Les program- 
meurs auraient du innover 
un peuetenrichirlejeua' 
de nouveaux pieges et des 
nouvelles creatures. C'est le 
seul reproche que nc 
puissions faire a ce jeu dont 
la realisation est parfaite. Ce 
qui frappe tout d'abord, Ce 
la qualitedu scrolling multi- 
directionnel d'une fluidite 
jusque la reservee aux jeux 
de cafes. Le scrolling de ' 
version de Gauntlet sur Atari 
ST, pourtant de bonne qua- 
lit£, fait pale figure. Les gra- 
phismes sont quant a i 
tres bons, mais pas m 
leurs que sur Gauntlet ST. 
Les bruitages sont absolu- 
ment envoutants, et confe- 
rent a Garrison une dim 
sion particuliere. Pour finir, 
la page de presentation est 
accompagnee d'une musi- 
que rock a faire fremir Bruce 
Springsteen. Garrison ravirt 
tous les possesseurs de 
i'Amiga prives pour I'instant 
du vrai Gauntlet. Le vide e 
comble par ce jeu, fabuleux 
en tous points (sauf I'origi 
nalite). 
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« Encore 
: Gauntlet ! » 
s quelle copie ? SI pour 
des questions de droit, les 
programmers allemands 
n'ont utilise qu'une seule 
figurine pour representor les 
cinq- personnages, il n'en 
reste pas moins que I'on a 
ici le meilleur Gauntlet 
jamais realise sur micro. On 
y retrouve d'ailleurs des ele- 
ments de Gauntlet II, Les 
animations et les bruitages 
sont proches de la perfec- 
tion ; a ne pas manquer. 



sortie (EXIT) est la seule 
facon d'acceder au niveau supe- 
rieur. Mais mefiance, car parfois 
les sorties sont piegees et ne 
vous transporter-it pas au niveau 
suivant. Quelle deception pour 
le joueur qui a eu tant de mal a 
se frayer un chemin, Ne vous 
inquietez cependant pas, car 
chaque tableau a une sortie et 




certains en ont d'ailleurs plu- 



tactique vient souvent se meler 
aux reflexes. Dansde multiples 
situations, vous etes attaques 
par des hordes de monstres et 
il vous est impossible de tous 
les detruire sans y iaisser beau- 
coup d'energie ; alors essayez 
de les contourner et d'eviter un 
maximum I'affrontement. Les 
personnages que vous choisirez 
au debut de la partie ont des 
pouvoirs tres differents et une 
rapidite de deplacement ' 
ble. Lorsque cette derniet 
iente, la frequence de firs 
sibles est grande. Et Inv 
ment, lorsque le deplacement 
du personnage est rapide, 
fir ne sera pas Ires perfon 



Warrior a un tir puissant et effi- 
cace. Wizard se deplace de 
facon assez moyenne mais son 
tir est tres efficace et rapide. 
Walkyrie est dotee d'un tir tres 
rapide et d'un deplacement 
assez lent. Elf a un tir tres peu 
performant (2 firs pour tuer un 
fantome) mais un deplacement 
excellent et rapide. Enfin, pour 
finir Dwarf a un double tir devas- 
tateur et un deplacement tres 
lenf. Vous avez done I'embarras 
du choix. Chaque personnage 
doit etre choisi en fonetion 
d'une tactique particuliere. Vous 
rencontrez dans vos parcours 
des objets destines a un usage 
benefique. Les parchemins peu- 
vent servir de cles. La glue fait 
ralentir vos adversaires et vous 
aussi. Lacroixfait fuirtous vos 



GARRISON 
Tirez aussi 
sur les generateurs 
de monstres 



ennemis. Les tresors augmen- 
ted voire score, alors que (a 
nourriture que vous trouvere 
vous redonne des points de via 
La trousse de medecine vou 
fait recuperer 5000 points de vi 
d'un seul coup. Vous trouverez 
des potions magiques. Certai- 
nes accelerent voire deplace- 
ment, d'autres vous donnent le 
pouvoir de tirer des boules d 
feu. Comme vous pouvez le 
constater, ce ne sont pas les 
options et les tableaux qui man- 
quent a ce jeu. Alors gare aux 
demons, aux sorciers, aux magi- 
ciens.et aux pretres de la mort 
qui vous harceleront ss 
cesse. Bonne quete... 




PRESENTATION 84% 

Tres belle musique d'introduc- 



GRAPHISME 92% 



ANIMATION 83% 

Le scrolling est parfait mais les 
personnages sont mal animi' 



INTERET9l% 

Sauvez la princesse en f ranch is- 
sant tous les tableaux. 

NOTE GLOBALE 91% 

ieu excellent a tous points 
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Test 

TEST DRIVE 

ACCOLLADE env. 350F 1 Joueur 
Systeme : Amiga /ST 



300 000 Frs, 720 000 Frs, 

330 000Frs, 890 000 Frs, 

210 000 Frs. 

A quoi celavous fait-i I penser ? 

A beaucoupd'argent ?Oui, bien 
, mais encore ? Eh bien, ce 
t tout simplement les prix 

respectifs de ta Porsche 911 



Turbo, de la Ferrari Testarossa, 
de la Lolus Esprit, de la Lam- 
borghini Countach, et de la Che- 
vrolet Corvette. Vous ave; 
tainement deja entendu parler 
de ces fantastiques voitui 





I y avait bien eu REVS sur 
C64, mais Jamais une simu- 
lation de voitures n'avait ete 
aussi bien realisee. Elles 
sont superbes ces Porsche 
et autres Lamborghini, et 
moi qui n'y etais jamais 
monte et qui en avais tou- 
jours reve, je suis comble. 
J'al vraiment i'impression 



che pourcompenser la force 
centrifuge, et quand un frei- 
nage d'urgence s'impose, je 
tire comme un fou sur mon 
joystick en me levant de ma 
chaise. Mon front est cou- 
vert de sueurs froides... Le 
reaiisme est fantastique. 
Tlens, ta Porsche monte 
beaucoup plus vite en 
regime que ies autres mode- 
les... Les flics vous mettent 
un PV pour excesde Vitesse, 
etc. 

II est des ordinateurs qui 
font acheter des jeux et des 
jeux qui font acheter un ordi- 
nateur. Si je n'avais pas 
d'Amiga, j'irai en acheter un 
pour le plaisrr de pouvoir 
jouer a Test Drive. Ce n'est 
pas un simple jeu, c'est une 
ceuvre ! 



TEST DRIVE Une voiture de reve 




Accolade est bien connue 
des branches de la micro 
pour la qualite de ses pro- 
duits. Encore une fois, avec 
Test Drive, cette marque fait 
honneur a sa reputation. Ce 
jeu est sans conteste la 
meilieure simulation de con- 
duce automobile existant a 
ce jour. Tout y est reussi : la 
presentation, tres smart et 




parfaitement dessinee, une 
musique d'accompagne- 
ment bien choisie et particu- 
lierement agreable, 
tableau d'options complet 
qui reprend la fiche techni- 
que de chaque voiture, un 
reaiisme pousse a I'extreme 
(deux manieres de passer 
ses vitesses, dont une 
lise le joystick comme un 
vrai levier), un fignolage 
dans les moindres details 
(mouches ecrasees sur 
pare-brise), de I'humour (Tu 
conduis comme ta grand 
mere !), des bruitages excel- 
lents... Je m'arrete la ! 
Pour ce qui est de I'interet 
du jeu, il y a, fa aussi beau- 
coup a dire. La reaction de 
depit et le sentiment de frus- 
tration en constatant qu'il 
n'y a qu'un seul parcours ne 
durent pas longtemps ; car 
on comprend bien vite que 
Test Drive est avant tout u 
jeu tres technique, beai 
coup plus technique qu'il n 
paralt. Car le but est de pa 
courir les etapes le pius rapi- 
dement possible ; or, ' 
bolides ont chacun des 
caracteristiques differentes, 
it le pius rapide en pointe 
'est pas le plus veloce au 
rage, ni le plus puis- 
ant en cote, ni celui qui 
roche le mieux a la route, 
ni meme celui qui supporte 
sans broncher les s 



regimes 



note 



Essayez-les tous pour en 
tirer le maximum, et vous 
verrez que des moments 
passionnants vous atten- 
dent avant d'etre lasses. 
D'ici la, Accolade nous aura 
surement sort! un nouveau 
parcours, comme ce fut le 
cas pour le golf Mean 18 I 



TEST DRIVE Un accident bete 
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peut-etre vous font-elles rever ? 
Etre colle au siege par I'accele- 
"on d'un de ces monlres 
sacres est I'un de vos vceux les 
plus chers ? Ne revez plus, cela 
maintenant possible, car 
Test Drive est ne. Depuis sa pre- 
miere presentation, au Consu- 
mer Electronic Show de Chi- 
cago, au printemps 1987, le 
monde de la micro attendait 
avec impatience cette simula- 

Apres deux pages de pr^senta- 
1, vous choisissez votre com- 
pagnon de route. Des fiches 
techniques vous precisent avec 
exactitude les caracteristiques 
chacun des bolides. Bon, il 
I temps de se mettre au 
volant. Rien ne manque au 
tableau de bord, compte tour, 
compteur de vitesse, lajauge a 
essence, mime le detecteur de 
radar est present. A travers le 
pare-brise, je decouvre un pay- 
sage de haute montagne peu 
rassurant. Sur ma droite une 
falaise bien raide, et sur la gau- 
che tout simplement, le vide. 
Inutile de vous preciser que 
dans un endroit pareil, meme le 
plus pur des montagnards ne 
pent etre rassure. Alors, imagi- 
, S bord d'une voiture que 
i n'a jamais conduite, qui 
depasse allegrement les 
250 km/h, et qui parcourt le kilo- 
metre depart arrete en moins de 
25 secondes. On peut se per- 
mettre d'aller ivacuer sa peur 
aux toilettes. Allez, je demarre. 
n cale dans mon siege 
|uet, le pied au plancher, le 
moteur grande. J'enclenche la 
premiere, les pneus crissent et 
it parti... L'aiguille du compte 




avait I'habitude de pre- 
senter Flight Simulator II 
comme le meilleur et I'uni- 
quesimulateurde vol. II fau- 
dra alors que Ton s'habitue 
a qualifier Test Drive de 
Rolls des simulations auto- 
mobiles. Le jeu ne se pre- 
sents pas sous une forme de 
lutte contre le chrono, mais 
plutot comme un apprentis- 
sage automobile. Ce logiciel 
vous apprendra ce qui sem- 
ble inaccessible a la grande 
majorite d'entre nous : con- 
duire des voitures telles que 
la Lamborghini Countach, la 
Ferrari... On n'a pas envie de 
lacher I'ordinateur tant le jeu 
est captivant. 
La realisation est absolu- 
ment parfaite : des graphis- 
mes somptueux, d'excel- 
lents bruitages et musique, 
et une animation fantasti- 
que! 



tour flirte avec les huit mille 
tours; vite la seconde. Atten- 
tion, une vulgaire voiture est 
planted devant moi. Elle 
n'avance pas. J'accelere encore. 
Je passe la troisieme. Je 
deboite, je la vois disparaitre 
dans mon retroviseur. MeTiance, 
une limitation de vitesse. Mon 
detecteur de radar retentit, la 
police est a mes trousses. Que 
dois-jefaire ? ralentir et risquer 
une elimination prematuree, ou 
accelerer ? arriverais-je a semer 
mes poursuivants ? le dilemne 
est trop grand... C'est decide, 
j'accelere. J'ai du mal a mainte- 
nir mon vehicule dans la bonne 
trajectoire, tout va trap vite. 



TEST DRIVE 

Le tableau de bord 

a Lamborghini Countach 



Attention, un camion ! ou 
evite. Un panneau indique I'an 
vee a la prochaine statio 
essence, plusqu'un kilometre. 
Ca y est, j'y suis. Superbe cette 
station ! Un scrolling vertical rr 
felicile pour mon temps fantas- 
tique, et me rappeile que tout 
ceci n'etait qu'un beau r« 
mais que je suis toujours devant 
mon ecran d'ordinateur. 



TEST DRIVE La station 




PRESENTATION 96% 

II ne manque que la notice fran- 



GRAPHISME 95% 

A part la route, tout est parfait. 



ANIMATION 97% 

Parfaite, on s'y croirait. 



INTERET90% 

Un parcours technique, ou Ton 
peut longtemps progresses 

NOTE GLOB ALE 91% 

Un grand jeu, mais avec un gros 
x, cequi aurait justify un par- 
urs supplemental re. 
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Test 
CRAZY 

TITUS env. 250F 1 Joueur 
Systems : Amiga 



Saluons tons I'arriv6e sur le 
marche de ('Amiga de Titus, 
une society francaise, jeune, 
dynamique et tres creative. 
Nous nous devons de louer les 
efforts de cette soci^te, car 
rares, Irop rares sont les crea- 
tions francaises sur Amiga. On 
retorque par ci par la que 



I Disons-le tout 
; suite, Crazy Cars 
est un programme 
i de qualite. 



mation est bien rertdue {la 
route defile a toute vitesse, 
la voiture bondit aux moin- 
dres bosses), le crissement 
des pneus est judicieuse- 
ment choisi et on a vraiment 
I'impression de condulre un 
bolide qui decoiffe. Malheu- 
reusement, la voiture ne sort 
jamais de la route et n'ex- 
plose jamais. Le jeu est un 
peu trop facile, surtout les 
deux premiers niveaux. 
C'est agacant et monotone, 
quand on perd, d'avoir a 
recommencer tout au debut. 
J'aurai prefere un plus 
d'obstacles, des parcours 
plus couts et plus varies. 



le pare de machines est trop 
petit. Avec ['arrives de I'Amiga 
500, il est d^sormais permis aux 
6diteurs d'atteindre un plus 
grand nombre de personnes. Et 
c'est un bien pour tout le 
monde. 

Crazy Cars est une course de 
voiture de type arcade en 3 
dimensions qui s'inspire direc- 
tement de Out Run, vous savez 
le jeu d'arcade absolument 
dement dont le cockpit bouge 
en fonction du mouvement de 
votre volant. Crazy Cars arrive ce 
mois-ci en meme temps qu'un 
autre jeu de voiture pour Amiga 
qui se nomme Test Drive, une 
simulation de conduite que 
nous testons dans ce numero. 
II convient de distinguer ces 
deux logiciels d'apparence simi- 
laire, mais en realite tres difte- 
rents. Test Drive est une vraie 
simulation avec un grand S, ou 
I'action ne prime pas tou jours, 
et qui s'assimile plutot a un 
Flight Simulator II des courses 
automobiles. En revanche Crazy 
Cars s'inscrit dans la plus pure 
tradition 'arcades', ou seuls les 
reflexes comptent. 
Le but est de conquerir I'une 
des plus fabuleuses voitures du 
monde : la Ferrari GTO. Mais la 
route est longue et dangeu- 
reuse. Quel plaisir cependant de 
pouvoir piloter des voitures 
prestigieuses qui n'existent que 
dans noire imagination et dans 




CRAZY CAR La presentati 



les garages de certains emirs. 
Vous commencez le jeu avec la 
Mercedes 560 SEC. II apparait a 
I'ecran un magnifique dessin 
representant cette voiture et au- 
dessous.il y la fiche technique. 
Cette derniere nous donne des 
informations sur la vitesse maxi- 
mum que peut atteindre la voi- 
ture, les reT6rences du moteur 
ainsi qu'un tas d'autres details 
mecaniques. On se croirait vrai- 
ment chez le concessionnaire 
Mercedes. Cette voiture peut 
atteindre une vitesse maximum 
de 257 a I'ecran. Le jeu se 
deroule sur les magnifiques 
auto routes americaines. Vous 
aurez a traverser six regions dif- 
f^rentes. Lorsque vous y serez 
parvenu, vous aurez alors le 
droit de recommencer le cycle, 
mais avec une nouvelle voiture. 
Le jeu se joue au joystick, et les 
commandes sont d'une grande 
simplicity. Vous devez pousser 



CRAZY CAR Depart de I; 




la manette vers I'avanf pour 
acceleYer et la tirer vers vous 
pour ralentir. Les six routes sur 
lesquelles vous conduirez votre 
bolide sont di fferenies les unes 
des autres. Elles ont cependant 
toutes un point commun : les 
bosses. En effet le program- 
meur a pr^vu des bosses sur 
ces routes afin que votre bolide 
puisse decoller. Ca decoiffe, 
croyez-moi, mais ce n'est pas 
recommande pour vos suspen- 
sions. Tout au long du jeu vous 
aurez a lutter contre le chrono 
qui 6grenne les secondes alors 
que vous etes occupe a la con- 
duite de votre merveilleuse voi- 
ture. Si vous desirez acceder au 




Pour moi, 

sTuls un nostal- 
Pole Position, 
e'etait plus qu'un besom, 
presqu'une necessity. Et 
puis j'en avais marre de eja- 
quer tout mon pognon dans 
"OUT RUN d'arcade. Crazy 
ar est une tres bonne reali- 
sation, les graphismes sont 
excellents, et les decors 
varies. L'animation est de 
bonne qualite. Je me per- 
mettrais de crltiquer le 
scroollng du fond, un peu 
hache, et les rebonds trop 
lents qui donnent I'impres- 
sion que la Mercedes ou la 
Porsche volent comme des 
ballons de baudruches. La 
muslque est superbe, et les 
bruitages sont tres realistes. 
Bon, une derniere critique ? 
allez, il m'a fallu deux jours 
pour venlr a bout de ce 
splendide loglciel. Alors le 
lendemain, j'ai encore cla- 
que 20 balles dans OUT 
RUN. 
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Si vous aimez les 
jeux de conduite 
et que vous pos- 
s6dez un AMIGA, 
alors ne ratez pas CRAZY 
CARS. C'est un excellent jeu 
dans lequel I'effet 3 D est 
tres realiste. II utilise tres 
bien les possibilites graphi- 
ques de I'AMIGA. Les voitu- 
res sont superbes on a vrai- 
ment I 'impress ion de piloter 
les plus beaux bolides du 
monde. Je regrette unique- 
ment une trop grande faci- 
lity a franchir les etapes, 
mais ce leger defaut est 
compense par la variete des 
tableaux. Alors bonne route, 
et attachezvos ceintures ! 



tableau suivant, [I faut absolu- 
ment finir l'6tape dans le laps de 
temps impose par le pro- 
gramme. Mais si vous avez la 
ligne d'arrivee en vue et que le 
chrono arrive a zero, vous serez 
quand meme qualifte pour 
I'dtape suivante grace a I 'el an de 
la voiture. Ca c'est tres sympa, 
monsieur le programmeur. Si 
par contre vous franchissez la 
ligne d'arrivee et qu'M vous reste 
du temps, il vous sera compte 
comme bonus. Lorsque vous 
conduisez, il est recommande 
dans les virages de maTtriser 
votre Vitesse et de ralentir, sinon 
vous irez dans les decors et 
votre vitesse retombera a zero. 




CRAZY CAR Les caracteristiques du bolide 



Le premier circuit est situe 
Fforide, vous aurez I' 
de voir dans le fond une des 
tours de Dysney World. Le 
second est a New York, la ville 
industrielle par excellence. 
Ensuite, vous vous retrouvez a 
Space Shuttle. On distingue 
d'ailleursal'horizon la rampede 
lancement de la navette, ainsi 
que la navette eile-meme. Puis 
vous irez a Mountain, ou les 
montagnes regnent en maitres- 
ses. La cinquieme etape vous 
conduira en Arizona. Enfin, pour 
finir vous arriverez dans un cite 



mervetlleux : Malibu. La-bas, les 
plages et les creatures de reves 
vous attendent. Malheureuse- 
ment vous ne pourrez pas vous 
y attarder car on vous confie une 
nouvelle voiture, avec laquelle 
vous devrez traverser k nouveau 
les six regions citees precedem- 
ment. Apres la Mercedes, vous 
aurez done I'honneur de con- 
duire la Porsche 91 1 Turbo qui 
attaint 265 km/h. Si vous parcou- 
rez les six etapes avec cette voi- 
ture, on vous confiera une Lam- 
borghini Countach 5000 S, 301 
km/h. Enfin, pour finir, vous 




aurez I'immense privilege de 

conduire la FERRARI GTO dont 

la vitesse maximum est d 

unites. 

Alors si vous avez toujours rev6 

de conduire ces voitures, hors 

de prix pour les a 

moyens que i 

offrez-vous au moins ce logiciel. 

11 vous permettra de passer d'ex- 

cellents moments. 



PRESENTATION 77% 

Jaquette moyenne, mais bel 
page au debut du jeu ainsi 
qu'une belle musique. 

GRAPHISME 90% 

Tres beaux paysages, voitures 



ANIMATION 78% 

L'animation 3D est bonne. 



SON 92% 

Les bruttages sont tres r 



INTERET 87% 

Tres bon, a part un d6but un pe 
long. 

NOTE GLOBALE 91% 

Un des meilleurs dans sa cat 
gorie. 
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Test - 
BARBARIAN 



THE ULTIMATE WARRIOR 
PALACE SOFTWARE env. 250F 1 ou 2 Joueurs 

Systdme : ST 



Pour le combat a deux joueurs, 
il y a une limite de 90 secondes. 
Si vous portez douze coups a 
votre ennemi, il mourra el vous 
lui donnerez un coup de pied 
rageur lors de sa chute. Quelle 
humiliation ! 




[He 



^>£i|' AprSs la serie des 
: " J ijeux de karates 
sans imagination, 
en voici un qui 
sort du commun, tout 
d'abord parce que I'on com- 
bat au sabre, mais aussi 
parce que les mouvements 
sont d'une grande originalite 
et bien coordonnes. Les 
bruitages sont effroyable- 
ment realistes, et lorsque la 
tete d'un assaillant tombe, 
Robert se gratte le menton 
d'une fagon peu rassuree, en 
marmonant : 'Je croyais que 
le gnome avait shoote dans 
la mienne'. Le sujet reste 
simpliste, mais le challenge 
est prenant. Le graphlsme 
des combattants aurait pu 
etre plus travaille. Et pan ! 
dans la tete de Michael, 



A une epoque Ires lointaine, 
dans le grand norb, vous 
devez delivrer une charmante 
princesse. Celle-ci, nomm6e 
MARIANA est tres prisee par un 




horrible sorcier qui repond au 
doux nom de DRAX. Le seul 
espoir pour la princesse est un 
guerrier capable de vaincre les 
puissants gardes de DRAX. Ce 
champion, c'est vous. II taut 
combattre dix guerriers dont la 
force est croissante. Les com- 
bats se deroulent sur quatre 
tableaux : la foret, les landes 



steriles, la salle du Irene, et la 
fosse. Si votre puissance est 
suffisante pour passer tous les 
tableaux, vous affronterez dans 
une lutte epique DRAX en per- 

Dans le jeu a un seul joueur, le 
temps n'est pas limite. Le 
tableau se termine lorsqu'un 
des deux combattants est mort. 



BARBARIAN . 




BARBARIAN 



Vous avez a votre disposition 14 
mouvements : 8 avec le bouton 
appuye, et 6 avec le bouton rela- 
che\ Vous pouvez : sauter pour 
eviter un coup d'e>ee aux jam- 
bes, vous accroupir pour eviter 
un coup d'epee a ia tete. II est 
recommande d'utiliser les 



PALACE SOFT- 
WARE a realise un 
veritable carton 
avec les versions 
Amstrad et C-64 de Barba- 
rian. Je regrette que la ver- 
sion ATARI ST n'ait ete que 
tres peu amelioree graphi- 
quement. Cependant le rea- 
lisme du combat ainsi que 
I'interet du jeu sont restes 
excellents. Les animations 
sont fabuleuses et d'une 
grande precision. Les 
decors ont ete legerement 
ameliores par rapport aux 
versions 8 bits. Les sons ont 
ete completement refaits et 
digitalises, lis sont parfaits. 
On ressent la douleur des 
combattants quand its 
encaissent un coup. Ce jeu 
est assurement le meilleur 
jeu de combat sur ST. 
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Barbarian se dis- 
tingue des sports 
de combat qu'on 
connaissait 
jusqu'a present, par son 
incroyable rapidite. Un peu 
trop rapide a mon gout... A 
ce petit jeu, I'ordinateur est 
un combattant redoutable et 
infatigable. Aussi faut-il etre 
constamment sur ses gar- 
des et la moindre hesitation 
devient mortelle. J'ai large- 
ment prgfere la bataille con- 
tre un adversaire humain : 
on essaie progressivement 
de connaitre ses points fai- 
bles et ses coups favoris 
pour mieux I'eliminer. 
Sans me passionner outre 
mesure, ce jeu m'a pourtant 
fait perdre ia tete l 



coups de protection (tete et jam- 
bes). Si vous avez une folle envie 
de vous rouler dans la boue, 
alors effectuez les culbutes 
avant et arriere. II existe aussi 
un coup special permettant de 
decapiter I'adversaire. Si vous 
I'executez a la perfection, on 
verra alors la tete adverse sau- 
ter en I'air, rebondir par terre 
avec un jaillissement de sang. 
Quelle cruaute ! Lorsqu'un com- 
battant est mort, fl apparaft a 
I'ecran un petit gnome vert qui 
fait office de croque-mort. II est 
charge de ramasser les cada- 
vres et semble y prendre un 
malin plaisir. 

II y a encore une multitude de 
coups que vous decouvrirez si 
vous avez le courage d'affronter 
ces terribles combattants. 



PRESENTATION 82% 

Jaquette osee, notice tres com- 
plete. 

GRAPHISME 83% 

Les graphismes de I'Amstrad 
n'ont pas 6\6 am&iores. 

ANIMATION 98% 



SON 98% 

D'un realisme prodigieux. 

INTERET90% 

Les mouvements sont tres 
varies d'oii un grand interet 
dans les combats. 

NOTE GLOBALE 91% 

Le meilleur jeu de combat. 



CHALLENGER 

KINGSOFT / ANCO env. 100F 1 ou 2 JOUEURS 
Systeme : Amiga 




Challenger est un 
i petit je 
uel il n'y a pas 
Jgrand chose a 
reprocher, si ce n'est qu'il 
manque un peu de fantaisie. 
Sinon, les graphismes sont 
dans I'ensemble d'assez 
bonne factum, et les deux 
scrollings independants (sol 
et objets volants) sont flui- 
des et sans a-coups. 
Vu son faible prix, Challen- 
ger constitue un achat pos- 
sible. 



gnee, avec une 
pointe d'humour 
dans le generique d'intro 
pr6figurent un peu I'etat 
d'esprit dans lequei ce jeu a 
ete realist : Challenger est 
simple et « propre ». Seul, il 
deviendrait vite lassant si ce 
n'etaient I'attrait des 
tableaux suivants ou le plai- 
sir de battre les scores pr§- 
cedemment enregistres. A 
deux, I'interet grandit mais il 
faut s'accrocher car c'est 
nettement plus difficile. 



Ce jeu d'adresse et de 
reflexes se deroule dans un 
paysage futuriste. Vous devez 
guider un avion-fusee en pre- 
nant soin d'eviter au maximum 
les collisions avec les objets au 
sol (represent.es en vert) et ceux 
en altitude (figures en gris) ; cha- 
que collision vous fait perdre un 
peu de voire energie du depart. 
Si le sol defile vers le bas uni- 
formement, il n'en est pas de 
meme pour les objets volants 
qui sont controies soit par I'or- 
dinateur, soit par un adversaire 
humain. Leur scrolling est en 
effet sujet a des variations de 
rythme et de sens {vers le bas ou 
vers le haut} en fonction des 
manoeuvres de I'opposant. 
Quand I'un des joueurs (ou les 
deux) arrive au bout du parcours 



PRESENTATION 30% 

Boite simple et notice anglaise 
minimum. 

GRAPHISME 60% 

Correct mais sans recherche. 

ANIMATION 78% 

Scrolling tres fluide. 

SON 50% 

Digitalise mais simple. 

INTERET 50% 



NOTE GLOBALE 55% 

Prix interessant mais je 
moyen. 
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Test 
IMPACT 

A. S. L. env. 200F 
Systeme : Amiga / ST 



C'est I'annee des casse- 
briques. Aprds Arkanoid, 
Tonic Tile, Addicta Ball, voici 
Impact. Ce casse-briques a quel- 
ques touches d'originalite par 
rapport aux precedents : les 
gelules de formes differentes 
vous permettent de choisir vos 
pouvoirs parmi neuf possibili- 
tes. Ainsi avec deux gelules, 

balle multiple etc. Differents 
codes permettent, lots qu 'on les 
connait, de se rendre directe- 
ment a n'importe quel niveau. 




Ainsi USER vous envoii 
tre vingt uni£me tableau. Un 
de xylophone retentit a chaqi 
brique detruite. Avec I'editeur, 
est possible de construire qu; 
differents. 




Decidement Tan- 
nee 1987 auraete 
^-sj celle du casse- 
brique. Apres Arkanoid le 
vrai d'arcade, le fabuleux 
Tonic Tile, voici Impact. Ce 
qui frappe de prime abord, 
c'est la qualite de tous les 
bruitages. Rien a dire ils 
sont geniaux. Du point de 
vue graphique en revanche 
lejeu est loin d'exploiterles 
capacites de !a machine. 
Mais cela n'enleve rien a la 
maniabilite du jeu. Inanima- 
tion de la raquette est d'une 
parfaite fiuidite. Les 
tableaux sont varies. Impact 
aurait pu avec des graphis- 
mes plus soignes etre un 
must des casse-briques. 
Dommage ! 



. est parf altement 
Its*. Les graphismes 
rien de fantastlque n 
degage un ct 
magnetisms, qui rn'i 
che de les critiques. Le jeu 
est tres complet, ie scenario 
a ete bien travaille. Je vais 
vous gnumer ies originalites 
de ce logiciel. 128 tableaux 
dont 48 red£finissables. II 
existe des briques bonus. 
On peut avoir jusqu'a 6 
types de monstres sur le 
meme ecran. Lorsque Ton 
attrape les gelules, on a le 
choix entre 9 pouvoirs diffe- 
rents. On decide tout seul 
du moment ou Ton veut les 
utiliser. 

L'editeur de tableaux permet 
de choisir lavitesse et I 'ac- 
celeration de la balle, le 
nombre de gelules par 
tableau, ainsi que le nombre 
d'Aliens, ou encore celui des 
bombes. Une derniere idee 
que je trouve fantastique. 



j'est au moins le 
inquieme casse- 

iriques de I'an- 
I nge, et je n'en ai 
toujours pas trouve un vrai- 
ment bqn... Impact est tres 
pauvi-e graph iquement, et je 
n'apprecie pas du tout ses 
bruitages xylophoniques qui 
lui enlevent toute ambiance. 
A part cela, il est vrai qu'il y 
a des idees, un editeur etc. 
Mais tout ceci ne fait pas un 
bon jeu. 



c'est les mots de paSse qui 
permettent de se rendre 
directement aux differents 
tableaux. En voici quetques 
uns en exclusivite pour les 
lecteurs de GEN A: USER, 
GOLD, FISH, WALL, PLUS, 
HEAD, FORK, ROAD. A vous 

















tfio 



IMPACT Certaines 
tuiles necessitent 
plusieurs coups 



Afin d'eviter toute erreur a 
venir, je vais donner la 
recette du Super Casse- 
briques que tout le monde 
attend ; il faut prendre : 

- le graphisme et les bruita- 
ges, I'editeur de tableaux et 
les sauvegardes de scores 
du superbe Tonic Tile (mais 
surtout pas sa gestion de 
raquette). 

-on melange le tout avec 
ranimation de Arkanoid ou 
de Impact. 

-on y incorpore les idees 
d'Addicta Ball, et les codes 
de Impact. 

- on Svite les tableaux trop 
longs (style Arkanoid). 

- on le realise sur Amiga et 
sur ST. 

Qui dit mieux? 



PRESENTATION 60% La 

notice est complete, but not ir 
french. 

GRAPHISME 63% Les gra- 
phismes sont pauvres. 

ANIMATION 87% L'ani 
tion esr simple, mais parfaiie- 
ment real i see. 

SON 75% 

Un son ae xylophone original 
qui ne fait pas f'unanimite. 

INTERET 83% Comme 
tous les Casse- Briques, a 
une duree de vie plus longue 
grace a I'editeur. 

NOTE GLOBALE 78% 
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221 BACKER STREET 

AIRE ALL 

ALTAIR 

ALTERNATE REALITY 

ARKANOID 

BALANCE OE POWER 

BARBARIAN 

BASEBALL 

BASKETBALL 

BOB WINNER 

BOULDER DASH 

CHESS PSIOH 

CHESSHASTER 2000 

CBTFFRES ET LETTRES 

COLONIAL CONQUEST 

CRAFTON ET XUNK 

CR1STAL CASTLE 

FLIGHT SIMULATOR 2 (monc 

FOOTBALL 

GAUNTLET 

GOLDEN PATH 

GOLDRUNNER 

GUILD OF THIEVES 

HARDBALL 

JUPPITER PROBE 

KARATE KID 2 

KINO QUEST 

KING QUEST 2 

KING QUEST 3 

LEADER BOARD 

LEADER BOARD TOURN 

LITTLE COMPUTER PEOPLE 

LEASURE SET LARRY 

MACADAM BUMPER 

MAJOR MOTION 

MASSACRE 

MEAN 13 

MERCENARY 



ADVANCED ART STUDIO 

AEGIS ANIMATOR 

ART DIRECTOR 

ATAGEO 

CAD 3D V2 (CYBERSTUDIO) 

DECAS ELITE 




LE TEMPLE DE L' ATARI ST 



METROPOLIS 
MISSION ELEVATOR 
MORTVILLE MANOR 
OGRE 
PAWN 

PHANTASIE 
PHANTASIE 2 
PHANTASIE 3 
PROHIBITION 
ROAD RUNNER 
ROAD WAR 20 00 
5CENARY DISK N 1 1 
SCENARY DISK N 7 
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SENTINEL 

SHANGAI 2*9 

SILENT SERVICE 239 

SKYEOX 229 

SPACE QUEST 370 

ST WARS 169 

STAR FLEET 1 399 

STAR RAIDERS 299 

STARGLIDER 199 

STRIKE FORCE HARRIER Z19 

SUNDOG 349 

SUPER CYCLE 219 

SUPER HUEY 169 

SUPER TENNIS 219 

TAI PAN 1S9 

TASS TIME IN TONETOWN 249 

TENTH FRAME 199 
199 



DIGIDRUM 
DIGITALISEUR PRO 
DICITALISEUR REALTIZER 
EASY DRAW 
EMULCOM 

FILM DIRECTOR 

FIRST WORD PLUS 

EONCTIONS ET COMPLEXES 

EPROLOC 

GEOMETRIE 

GFA BASIC 

CFA DRAFT 



279 TONIC TILE 

399 TRACKER 

239 TRAILBLAZER 

165 ULTIMA 3 

239 WINTER GAMES 

289 WORLD GAMES 

195 WRESTLING 

, K COMM 2 

■ K MINSTREL 

■■ K RESSOURCE 

■ K SWITCH 

: LATTICE C 

i MARK WILLIAMS C 

■ MATH 5/4 

■ MICRO TIME CLOCK 
: PAINT WORKS 

i PASCAL OSS 

■ PC DITTO 
. PRO 24 

i PROFIMAT 

: PUBLISHING PARTNER 
ST REPLAY 

■ SUPER CONDUCTOR 
- SUPERBASE 

E GRAPHIQUE CRP 
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3, RUE PERRAULT 
75001 PARIS 
TEL 40200120 



METRO LOUVRE 

LUM-SAM 9H/20H 

PARKING 



CUMANA fit* 



NEC PS COULEUR 
LASER KYOCERAF101 
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BOITE 40 DISK 
HOUSSE TRANSPORT 

K)USSB monitor 

HOUSSE PROJECTION 
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frais de port (pour 


a France) 


30 FR 
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Test ^^^^^^^^^^^ 
MARCHE A L'OMBRE 



INFOGRAMESenv.250F 1 Joueur 
Systeme : ST 



Cher Ami lnfogrames nous 
presente ici un logiciel 
d'aventure sur Induction de la 
, ou mon pole a 



mob et que c'est vraiment la 
galere pour emmener sa meuf 
voir naudBe en certcon ce soir. 
Qa pue la castagne a plein zen, 
et si il file pas panpan cucu (je 
connais pas le versl'en des deux 
mots precedents) a les kerns qui 
ont rechou sa meule, il pourra 



jamais retrouver les pieces deta- 
chees avant 19 plombes et 
trente breioques, la retemon, 
prendre les yebis et prevenir sa 
zessegon. La meuf a mon pote 



elle se tireraavec Ded6... 
Voici un jeu qui regroupe aven- 
lure et action autour d'un sujet 
sorti tout droit de la banlieu 
nord de Paris. 



t line belle 

pochette conte- 
nant un foulard 
dedicace par 
Renaud (vous savez le pote 
a Maggie), quelque bonnes 
petites musiques, une 
ambiance farfelue et bon 
enfant ; voila pour les points 



posit if s. Par contre, les cou- 
leurs manquent a I'appel, on 
joue sur une portion d'eeran 
ridicule, et I'action et les 
deplacements se comman- 
dent difficilement. 
Resuliat : un jeu moyen. La 
presence de Renaud ne peut 
pas tout faire... 



. Ce jeu est un 
melange d'aven- 
ture et d'arcade 
dont ie scenario f rise le ridi- 
Les programmeurs 
d'lnfogrames n'ont pas I'air 
desavoirque le ST peut affi- 
cher 16 couleurs en basse 



resolution. En effet, dans 
Marche a I'ombre, 4 couleurs 
uniquement sont utilisees. 
Les graphismes sont pau- 
vres et d'une grande bana- 
lite. La realisation ne donne 
vraiment pas envie au joueur 
de se plongerdans I'enigme. 



Touslescreateurs 
■I 'ont compris, il 
faut viserie public 
le plus large pos- 
sible. Sur les 16/32 bits, plus 
de problemes de memoire, 
les auteurs de jeux meMan- 
gent de plus en plus les pha- 
ses d'act'ion et d'aventure 
dans leurs logiciels. C'est te 
cas de Marche a I'Ombre ou 
elles sont intimement liees. 
Ce jeu, en noir et blanc, 
nous plonge bien dans I'am- 
biance grisonnante des ban- 
lleues insalubres. Mais la 
caricature est trap forte, et 
le decalage est beaucoup 
trop grand avec la realite. On 
ne passe tout de meme pas 




tout son temps a « la casta- 
gne » dg c6t6 de Sarcelles et 
de La Courneuve. Le 
systeme de jeu est sim- 
pliste ; trois icones nous 
permettentdechoisirentre : 
le dialogue, la fuite, et la 
baston. Dans le dernier cas, 
un carte d'identification 
nous informe sur I'adver- 
saire, et le combat com- 
mence. On passe a Taction 
pure, mais ranimatlon ns 
suit pas, et on a beaucoup 
de mal a savoir si les coups 
Ont ports qu non. L'adapta- 
tion synthetique de la musi- 
que de Renaud aurait pu etre 
de meilleure qualite. 



PRESENTATION 90% 

Tres belle pochette style disque, 



GRAPHISME 55% 

Beaucoup d'idees, et de jolies 
choses mais des details bacles. 

ANIMATION 60% 

Difficile de comprendre qui 
frappe et qui re$oit les coups. 

SOW 75% 

On aurait prefere un son digita- 
lises 

INTERET 60% 

Pour les debutants en jeu 
d'aventure. 

NOTE GLOBALE 63% 

Du bon et du moins bon. 
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PARIS 75013 
45.65.04.40 + 



Kanal Computer 



GIF/YVETTE 91140 
60.12.33.57/96 



520 STF 

520STF + SM125 
520STF + SC 1425 
1040 STF + SM 125 
1040 STF + SC 1425 
MONITEUR MONO SM 125 
MONITEUR COULEUR SC 1425 
DRIVE 1 MEGA A INTEGRER 
DRIVE CUMANA DOUBLE FACE 
DRIVE CUMANA 5 1/4. 
DISQUE DUR 20 MEGAS SH 205 
EXTENSION 512K 
DISQUETTES DF PAR 100 
DISQUETTES DF PAR 



2990 F 
4480F 
5490 F 
5990 F 
6990 F 
1490 F 
2490 F 
1400 F 
1600 F 
2300 F 



\JEUX... 

ASTERIX 
BLUEBERRY 
BLUE WAR 
PHANTASIE III 




BARBARIAN 

BARBARIAN II 

SWOOPER 

IMPACT 

EXTENSOR 

CRAFTON S XUNK 

TAI PAN 

INDIANA JONES 

TONIC TILE 

SENTINEL 

BREACH 

KARATE KID II 

SDI 

PIRATES OF BARBARYE 

TRACKER 

THE GUILD OF THIEVES 

KNIGHT ORC 

ULTIMA IV 

STAR RIDER 

BIVOUAC 



245 F 
250 F 
310 F 
250 F 
250F 
250 F 



AIRBALL 

ARKANOID 

BARD'S TALE 

BOB WINNER 

CHESS 

CHESS MASTER 

CRISTAL CASTLE 

DEFENDER/THE CROWN 

F1 5 STRIKE EAGLE 

FLIGTH SIM II 

GAUNTLET 

GOLDRUNNER 

LEADER BOARD 

MACADAM BUMPER 

MACH3 

MARBLE MADNESS 

MERCENARY 

MIDI MAZE 

MORTEVIELLE MANOR 

THE PAWN 

RING'S OF ZiLFIN 

LES RIPOUX 

MEURTRES EN SERIE 

SAPIENS 

BALANCE OF POWER 



\NOUVEAUTES... \ 

BOB MORANE 250 F 

IZNOGOUD 250 F 

STAR WARS 190 F 

BACKLASH 190 F 

DEJA VU 350 F 

TANGLE WOOD 190 F 

SKYRIDER NC 

STAR TREK 190 F 

SOLOMON'S KEY 190 F 

SKULL DIGGERY 190 F 

GNOME RANGER NC 

DONJON MASTER NC 

TRAUMA 250 F 

DEMONIAC 250 F 

BUBBLE GHOST 190 F 

LAS VEGAS 130 F 

MOEBIUS 250 F 

MANATHAN DEALER 290 F 

SUPER SPRINT 250 F 

TRIVIAL PURSUIT 290 F 

NECROMANCIEN 250 F 

RED OCTOBER 290 F 
ETC... 



230 F 
290 F 
250 F 



A 



VMPR/MANTES... 



STAR NL 10 

PANASONIC KX P 1081 
CITIZEN LSP 10 
CANON COULEUR 
XEROX COULEUR 
SHARP COULEUR 



2590 F 
2300 F 
2100 F 
6990 F 

NC 

NC 



220 F 
250 F 
220 F 



' . ' ■:-■-,: i ■ : ■■■■■.. 

■ ■■ ' '"■ . •■ '■ .■' ' 

PROMOTIONS EXCEPTIONNELLES : 

520 STF + SC 1425 + JOYS"" : 
AMIGA 600 . MONITEUR . JOYSTICK . J JEUX . 74 j[>F 



AMIGA 500 

AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR HR 1084 

AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR PHILIPS 

DRIVE CUMANA DOUBLE FACE 

DRIVE CUMANA 5 1/4 

EXTENSION MEMOIRE 512 K + HORLOGE 

DISQUE DUR 20 & 40 MEGAS 



\JEUX... 



DEFENDER OF THE CROWN 
MARBLE MADNESS 
FAERY TALE 
SIN BAD 



FUGHT SIMULATOR II 



350 F 
290F 
390F 
390F 
250 F 



GAUNTLET 

GOLDRUNNER 

BARBARIAN 



KARATE KID II 
CHESS MASTER 21 
LEADER BOARD 



4680 F 
7490 F 
6980 F 
1600 F 
2300 F 
1095 F 
NC 

250 F 
250 F 
250 F 
350 F 
250 F 
250 F 



STATIONS GRAPHISME, VIDEO 

MUSIQUE, BUREAUTIQUE, P.A.O 

DEMONSTRATIONS 

PERMANENTES 

SUR PLACE 



AR AZOIC S TOMB 

THE GUILD OF THIEVES 

KAMPFGRUPPE 

MOEBIUS 

INSANITY FIGHT 

BARD'S TALE 

BASEBALL 

CRAZY CARS 



420F 
250 F 
490 F 
250 F 



TEST DRIVE 
DARK CASTLE 
GRID START 
OGRE 

STARGLIDER 
THAI BOXING 
UNIVITED 
KING'S QUEST III 



•illW .MFYVETTE 60 1233 S/ | Katlal COmpUtET 


158 Av. d'ltalie 75013 PARIS 45650440+1 


NOM 


ARTICLE : 


QTE: 


PRIX: 


ADRESSE „ 

























CONTRE REMBOURSEMENT + 30 F 



PORT .. 
MONTANT REGLEMENT... 



Test 

BAD CAT 



RAINBOW ARTS env. 250F 1 a 4 Joueurs 
Systeme : Amiga / ST 



Le chat est un animal suscep- 
tible... 
Lors des jeux olympiques de 
1984 a Los Angeles, ilavait tout 
mplement ete oublie par fes 
organisateurs. Aussi a-t'il 
decide de creer ses propres 
Olympiades. Tous les chats de 
gouttiere de Los Angeles et des 
environs sont presents ; quatre 
epreuves sont au programme : 
- La premiere se deroule dans le 
pare d'attractions de la ville : 
' fst un veritable parcours du 
mbattant, avec des sauts de 
bassins, de murets, de trampo- 
:, avec de I'equilibre sur un 
ballon de cirque, des obstacles 
a iranchiren rampant, a la force 
des bras ou en utilisant I'elan 
d'une balangoire ; tout cela pour 
terminer sur une superbe moto. 



;st sur cet engin que vous 
allez foncer, lors de I'epreuve 
intermediaire, dans le dedale 
rues pour ramasser quel- 
ques points de bonus. 
-Apres les jeux du 'stade', les 
competitions aquatiques vont 
avoir lieu dans la piscine olym- 
pique de la deuxieme avenue. 
Bad Cat devrasauterd'un 'bum- 
per' flottant sur un autre, et au 
passage, par une formidable 
extension, attraper des objets 

'e formes geometriques et cou- 

;urs di verses. 



On croyait avoir 
tout vu, apres les 
Summer, Winter 
et autres World 
Games. Eh bien non, on a 
droit avec Bad Cat de Rain- 
bow Arts, a une nouvelle ver- 
sion des jeux olympiques, 
qui, a mon gOOt, supporte la 
comparaison avec celles 
d'Epyx ; e'est tout dire ! Bad 
Cat est un excellent pro- 
gramme, et ce pour plu- 
sieurs raisons : 
-sa realisation est tres soi- 
gnee a tous njveaux. 

- I'idee est originate, 

- la difficulty est bien dosee, 
et les nombreux tableaux 
donneht une bonne duree de 
vie, d'autant qu'il est tou- 
jours possible d'ameliorer 
ses scores enreglstres sur la 
disquette. 

- enfin, parce que je ne vou- 
drais surtoui pas me faire 
des ennemis a fa SPA. 
Achetez ce jeu, vous ne 
serez pas degus. 




- Ensuite, apres un nouveau par- 
cours 'bonus', on en arrive a la 
traversee des egouts. Les chats, 
meme les chats de gouttiere, 
n'aiment pas 1'eau, e'est bien 
connu. Pourtant, il devront fran- 
chir de nombreux obstacles, 
parfois meme dans le noir, a 
moins de trouver I'interrupteur. 

- Derniere epreuve enfin, qui 
aura pour cadre le Pub : notre 
chat devra livrer avec le boule- 
dogue du quartier un combat 
tres particuiier, dans le style 
Bowling ; chaque adversaire 
doit dequiller I'autre a I'aide 
d'une boule qu'il fait rouler. 
Quand Bad Cat est atteint, il doit 
boire une biere au bar. Comme 
vous le savez tous, une biere ca 
va, 3 bieres ou plus, bonjour les 
degats... 



Un jeu d'adresse 
qui sort de I'ordi- 
] naire, beaucoup 



Jd'hui 

beaux graphismes, des sons 
digitalises parfaits, tout ca 
e'est Bad Cat. On vit I'evene- 
ment quand le chat 
s'adresse a nous, ou quand 
la foule applaudit. 
II est possible de laisser de 
cote certaines difficultes du 
parcours pour etre sflt 
terminer dans ies temps 
(bien entendu, le score s'en 
ressent), et ainsi on peut 
decouvrir tous les tableaux. 
C'est une bonne idee. 
A noterquelaqualitedujeu 
est identique sur les deux 
machines, Amiga et ST. 




PRESENTATION 80% 

Belle boite, le jeu que nous 
avons recu avail une notice 
anglais-all em and. 

GRAPHISME 92% 

Superbes, trfes fignoles. 

ANIMATION 87% 



SON 90% 

Bruitages digitalises surpre- 
nants et trfis rigolos. 

INTERET 90% 

Challenges sportifs orlginaux. 

WOre GLOBALE 87% 

Prix raisormable pour un beau 
jeu. 
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$Cp,_\_lES JEUX ET LES MICROS DU FUTUR AU PRESENT. 




112 Pee de la Porte de Champerret 75017 Parts M° Pte Champerret Bus PC, 92,83 
|ouvert 7 jours sur 7: Mardi au Samedi de 10h a 20h, Lundi 14h/19h, Dimanche 14h/18h 



AMIGA 500 
4700Frs 

DRIVE SUP 1680F 



AMIGA 500 
+Mon Coul 

6490 F 



THOMSON PC 



LOGICIELS 


AMIGA 


TENNIS GRAND SLAM 


249F 


ALIEN FIRE 


229F 


DELUXE VIDEO 


950F 


DELUXE PAINT2 


1290F 


DIGIPAINT 


1790F 


TERRORPODS 


249F 


GAUNTLET 


249F 


KARATE KID 2 


229F 


SDI 


350F 


DEFENDEROFTHECROWN 350F 


FLIGHT SIMULATOR II 


450F 


ULTIMA 3 


249F 


INSTANT MUSIC 


390F 


GOLDRUNNER 


229F 


SINBAD 


NC 


ATAZORK TOMB 


350F 


VIDEOSCAPE3D 


1790F 


BAP.BARIAN 


250F 



L I B R A I R I E 



LIVRE LECT DE DISQUETTE ST 

CLEFS POUR ST(1) 

CLEFS POUR ST (GEM) 

102 PROGRAMMES ATARI ST 

C SUR ATARI ST 

CLEFS POUR LOTUS 1 .2.3. 

DUBASICAUCST 

GEM MICRO APP ST 

LANGAGE MACHINE ST 

LA BIBLE ST 

GRAPHISMES 3 D ST 

CLEFS POUR AMIGA 

LIVRE DU MSDOS 3,1 

CLEFS DBASE II ET III 

PEEK ET POKES ST 

LANGUAGE MEMSOFT 

LIVRE DU BASIC GFA 

LIVRE DE L'lA 

LES SOLDES DE -20% 
& -50% CONTINUENT 



PACK THOMSON 

MICROSOFT 

Flight Simulator 

Multlplan Jr 

Word Jr 

990 Frs 



TO 16 PC Monochrome 

3512K Ram Dos Manager, Gw 
JBasic de Microsoft, Lect 5,25 
jintegr^, Slots d'extension, Turbo 
4,77mhz et 9,54mhz Moniteur 
j monochrome Thomson 233G pour 

4990 Frs ht 




1 LOGICIELS PC ET COMPATIBLES'! 



SUMMER GAMES II 
TRILOGY APSHAI 
SILENT SERVICE 
ALTERNATE REALITY 
STAR FLIGHT 
BATTLE ANTIETAM 
BALANCE OF POWER 
FLIGHT SIMULATOR 
WORD KARATE 
NEWSROOM PRO 
CHESSMASTER 2000 



S49F 
249F 
240F 
249F 
290F 
490F 
450F 
570F 
249F 
1290F 



WINTER GAMES 

WORD GAMES 

KARATE KA 

JET 

GATO 

ORBITER 

TASSTIME 

PITSTOP II 

NEWSROOM 

SPACE QUEST 

BRIDGE 



' CONSOLES DE JEUX SEGA/NITENDO \ 

VENEZ VOIR ET COMMANDER DES A PRESENT VOTRE S 
CONSOLE, SES ACCESSOIRES ET DIZAINES DE 
CARTOUCHES DE JEU AUX GRAPHISMES DENFER \ 

r„„„„„„„„„2 



AMIGA 2000 



PUISSANCE GRAPHISMES 
SONS COMPATIBLE AT XT 



SPECIAL NOEL 



Pour tout ce que vous 

cherchez, pour le service 

nouveautes, tapez 

36 15 RIO ET 

ELECTRON 



GENERATION 4 ETANT DISPONIBLE 3 MOIS, 
Nous n'avons pas connaissance aujourd'hui des 
promotions et prix que nous pratiquerons pour les 
fetes de Noel. Aussi consultez nous avant tout 
achat au 47 66 11 77 tous les jours. A bientat !!! ... 



LIVRAISON PARIS 
GRATUITE POUR 
3000F D'ACHAT 



PORT LOGICIELS: 25Frs 

PORT MACHINE : 50Frs 

PAIEMENT PAR CHEQUE OU CB 



LIVRAISON PROVINCE 
GRATUITE POUR 
5000F D'ACHAT 



REPRISE DE VOTRE 520 OU 
1040STF POUR L' ACHAT 
D'UN MEGA ST2 OU ST4 



Tes t 

ASTRO WARRIOR/ 
PIT POT 



SEGA env. 200F 1 ou 2 Joueurs 
Systeme : SEGA 



Cette cartouche comprend 
deux jeux: 
ASTRO WARRIOR : les forces 
■eriales du Demon Supreme 
sonl pretes a erwahir la Galaxie, 
et vous etes le guerrier de 
pace designe pour sauver la pla- 
nete. Vous vous propulsez dans 

super machine volante 

I'Astro Warrior. Ce vehiculr 

pourra etre ameliore, car au fu 

a mesure de votre progres- 

)n, des modules se grefferont 

! 'speedup parts' qui accelere 



- le 'triple shot canon', canon qui 
envoie trois coups simultanes 
■ et enfin le petit vaisseau 'assis- 
tor' T qui se piace a cote du votre 
et tire parall^lement. 
L'interet esf que tous ces modu- 
les peuvertt s'additionner pour 
ler un super vaisseau des- 
tructeur ; mais si vous Stes tou- 
che par I'ennemi, vous repartez 
avec un vaisseau 'nu'. 
II y a 3 zones a an^antir, compre- 
nan[ des plates- formes volantes, 
is vaisseaux plus ou moins 
icieux', ainsi qu'une base 
finale qui doit etre touchee en 
plusieurs endroits pour etre 
detruite. 

PIT POT ; Igul est un chevalier, 
petit par la taille, mais grand par 
a bravoure. It part delivrer la 
princesse Rommy qui a ete 
changee en statue par un sor- 
cier malfaisant. Le chateau (sui- 
vant le niveau choisi) comporte 




ASTRO WARRIOR Une vagui 
d'ennemis pas encore trap 
mechante 



jusqu'a 114 pieces, relieesentre 
eiles par des portes. Certaines 
portes nicessitent des cles 
pour etre franchies et d'autres 
sont a sens unique; bien sur, 
des gardiens (ogres, lutins, dra- 
gons) veillent sur tous les tre- 
sors contenus dans les pieces. 
Igul est arm6 d'une masse; 
celle-ci lui sert a tuer les mons- 
tres et a casser les blocs de 
pierre. Car certains objets sont 
caches et ne peuvent etre mis a 
jour qu'en detruisant les blocs 
qui les enserrent. 
Notre heros devra trouver 3 amu- 




- I'eau sacree qui brise le s 
lege 

- lacroixmagiquecontrele 



Sega nous off re 2 
jeux pour le prix 
C'est 
I sympa 
Ms sont totalemertt diffe- 
rents I'un de I'autre : 
- Astro Warrior est un jeu de 
tir, ni trop rapide, ni trap dif- 
ficile, mais bien dose pour 
etre agreable a jouer. 
-Pit Pot, c'est I'aventure- 
arcade-strategie. Le gra- 
phisme n'est pas terrible 
(par exemple, quand on 
entre dans une nouvelle 
piece, on ne distingue pas 
du premier coup d'ceil le 
heros parmi ses ennemis, ce 
qui peut etre mortelj. Nean- 
moins, le jeu est riche en 
potions, tresors et autres 
gadgets. 



<t lance flam me » 



Tous les doutes 
etaient permis : 
d'abord, on nous 
vend deux jeux 
pour le prix d'un, ce qui n'est 
pas frequent ; ensuile, les 
sujets : un du style 'Space 
Invaders', I'autre du style 
'amoureux au secours de sa 
bien-aimee'... Eh bien, je 
vous rassure tout de suite : 
si I'imagination n'est pas le 
point fort des programmeurs 
qui ont pondu ces logiciels, 
iis ont quand meme fait tres 
fort. 

Astro Warrior est une mer- 
veille dans ie genre : agrea- 
ble a manier, un scrollii 
tres doux, de bons bruita- 
ges, des vaisseaux ennemis 
rapides, varies et co.lores, 
beaucoup de relief, des tirs 
et des explosions superbes ; 
que demander de pius ? 
Pit pot, quant a lui est un jeu 
simple et assez facile d'ac- 
ces. II conviendra autant a 
plus jeunes qui en assimiie- 
ront vite les finesses, qu'aux 
joueurs chevronnes dont 
l'interet se reportera plutot 
sur le plan de la strategie 
realisation est commed'ha- 
bitude avec Sega, excel- 
lente. Vous m'avez compris : 
eourrez chez votre revendeur 
avant qu'il ne lui en reste 
plus ! 



PRESENTATION 85% 

Bolte de qualite et notice fran- 
caise. 

GRAPHISME80% 154% 

Tres bien pour Astro Warrior. 
Grassier pour Pit Pot. 

ANIMATION 90% 1 50% 

Rapide et fluidepour A. W., mais 
trop hachee dans Pit Pot. 

SON 80% 

Musiques agreables et bien 
choisies. 

INTERET 88% 

D'un genre totalement different, 



NOTE GLOBALE 98% 
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ntre, el 



des aiguilles i 
inversement, ; 
ton. Les salles contiennt 
grande diversite d'objets. Les 
premiers niveaux sont assez 
simples et en general compren- 
nenf peu de pieges, mais a par- 
tir du cinquieme tableau, votre 
tache se corse. Dans toutes les 

temps limiiee pouramenervotre 
bullejusqu'a la sortie. J'espere 
que vous aurez assez de souffle 
pour hanter toutes les salles. 




sympa, 

Airball, avec une strategic 
beaucoup plus simple. Cela 
; change un peu des 
jeux de tirs spatiaux qui foi- 
mnent actuellement sur 
ST. On ne se lasse pas de 
dinger le petit fantome a 
I'ecran. Les graphismes ont 
un certain style, propre et 
efficace qui ajoute a i'origi- 
nalite. Les bruitages ne sont 
pas impressionants, mais ils 
sont en harmonie avec I' at- 
mosphere du jeu. Bubble 
Ghost possede une longue 
duree de vie. Je le trouve 
bien distrayant. 









i d'epouvanti 
contraire, Bubble Ghost est un 
jeu tres amusant. Le fantome 
souffle sur son ame et doit ame- 
ner celle ci jusqu'a la sortie de 
chaque piece. Cette ame est 
representee sous la forme d'une 
bulle tres fragile qui n'est pas 
sans nous rappeler Airball. La 
bulle est done tres fragile, et elle 



craint pratiquement tous les 

la chaleur des flammes, aux 
parois, aux pointes, aux ventila- 
teurs et autres dangers. Comme 
vous le constatez, il y a une pro- 
fusion d'objets qui empeche- 
ront votre ame si pure de fran- 
chir les salles. Le fantome est 
quant a. lui indestructible de par 
sa structure. Vous le guidez a 
I'aide de la souris. A chaque 
pression surle bouton gauche, 
vous le faites tourner sur lui- 



d'ERE INFORMA- 
TIQUE n'est pas 
sans nous rappe- 
ler des grands ciassiques 
anglais sur 8 bits tels que 
Cauldron. On adhere tres 
vite a Bubble Ghost qui pos- 
sede par ailieurs une excei- 
lente maniabilite. Les bruita- 
ges et les graphismes, de 
type bande dessinee ne sont 
pas exceptionnels, mais le 
jeu est bien ficele. II n'y a 
aucune erreur de realisation. 
Je reprocherais simplement 
aux programmeurs d'avoir 
manque d'ambition dans 
ieur projet. En effet le meme 
scenario accompagne de 
graphismes plus pousses et 
de bruitages digitalises 
auraient fait de ce bon jeu 
un Must. 







F3Rt '.woBtmsw* h«-l *•* 



PRESENTATION 75% 

Boitier moyen mais une notice 
claire. 

GRAPHISME 83% 

Les objets sont simples mais 
pariaitement realises. 

ANIMATION 70% 

Peu d'objets animes a 
i'ecran. 

SON 68% 

Sonorite trap simple. 

INTERET 85% 

Un tres bon jeu de tableaux. 

NOTE GLOBALE 80% 

Un jeu tres original et amusant. 
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Test 

..■■■.■ ■ ■:■■■■■■' :■. ■.■■■.. 

CRUNCHER FACTORY 



Sysleme ' Amig.i 



II s'agit du premier Pac Man 
commercialise pour Amiga. 
Pour ceux qui ne connaisserit 
pas ce jeu jmais si ! pa existe), 
nous en rappelons rapidement 
ies elements de base : 

- la sc6ne se deroule dans une 
espece de labyrinthe parseme 
de pilules. 

■ le cruncher esl un ventre 
ambulant que vous dirigez, et 
qui boutfe tout ce qui se pre- 
sents de comestible sur son 
passage (et notamment Ies pilu- 
les). 

- des monstres (ou fantomes) 
poursuivent notre cruncher qui 
meurt s'il est attrape ; a moins 
qu'il n'ait juste mange" une des 
pilules magiques (dont I'effet 
est temporaire) qui le protegent. 

Cruncher Factory comprend 30 
niveaux de difficulty croissante, 
et au cours desquels ie crun- 
cher devient de plus en plus 
rapide. 70 autres niveaux peu- 
vent etre fabriques li I'aide d'un 
editeur qui met tous ies symbo- 
les a votre disposition (murs, 
pilules, point de depart du crun- 
cher et des monstres, passages 
secrets...) et sauvegardes sur la 
disquette. 

On joue seul, a 1 contre 1, ou a 
2 en equipe. Pour ameliorer le 
score, on peut manger Ies fruits 
qui apparaissent fugitivement ; 
parfois des portes se dessinent 



et vous bloquent (elles peuvent 
etre eliminees en pressant une 
touche du clavier). Tous Ies 5000 
points, une vie supplemental re 
est attribute. 



gistr^s. 



Mile i s 



J Cruncher Factory 
1 est un jeu sans 
grande pretention, 
J mats qui ne souf- 
fre d'aucun defaut grassier. 
Les labyrinthes et Ies diffe- 
rents objets sont propre- 
ment dessines, les deplace- 
ments sont assez reguliers, 
et les bruitages sont dans !a 
bonne moyenne. 
Les premiers niveaux ne pre- 
sented que peu d'interet ; 
heureusement, on peut choi- 
sir son tableau de depart 
entre les 30 existants, ou les 
70 autres si vous avez pris le 
temps de les creer. 
Les programmeurs se sont 
egalement bien amuses : 
ainsi, quand on presse 
simultanement les touches 
CTRL-HELP, ALT— HELP, 
les 2 touches A (Amiga), et 
le point decimal du pave 
numerique, le cruncher se 
transforme en boule, ies fan- 
tomes en sigles Atari 
(encore des programmeurs 
anti-ST), et les fruits en 
objets divers. 

Bref, un jeu simple, mais 
bien realist. 
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CRUNCHER FACTORY La presentatio 



Vous vous rappe- 
lez le bon vieux 
PAC MAN. Oui? 
Alorsvoustrouve- 
rez a coup sur beaucoup de 
similitudes entre ce grand 
classique du jeu video et 
Cruncher Factory. Tout 
debute par une page de pre- 
sentation amusante et une 
musique digitalisee de 
bonne quaiite. H y a un grand 
nombre de labyrinthes, et on 



peut en construire d'autres, 
ce qui est tout a fait appre- 
ciable. Une des grandes qua- 
lite de ce jeu est qu'il permet 
a deux adversaires de s'af- 
fronter simultanement : 
ainsi, meme les tableaux les 
plus faciles prennent de i'in- 
teret car on essaie de faire 
mieux que son opposant. 
C'est un bon petit jeu pour 
i'Amiga. 




CRUNCHER FACTORY 



PRESENTATION 35% 

Bolte simple. Notice anglaise. 
Jolie page de presentation. 

GRAPHISME 60% 

Pas mal pour un Pacman. 

ANIMATION 63% 

Correcte. 

SON 45% 

Bruitages sans recherche. 

INTERET 60% 

Pacman avec editeur de 
tableaux et possibility de jouer 
a 2 en meme temps. 

NOTE GLOBALE 55% 

Moyen pour son prix. 
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Des que vous avez passe le 
pont-levis, un grincement vous 
a averti qu'il s'etait referme der- 
s reste plus 



6 



solu 






ecriapper : tuer le Cavalt 
" usfautpenseret agirvnesi 
3 tenez a la vie, car avant 
d'abattre le Cavalier Noir, vous 
devez traverser 14 zones de plus 
en plus difficiles, habitees par 
i monstres qui vont du rat 
volant au dragon. 

Vous avez une provision de 60 
blocs de pierre au depart fd'au- 
tres peuvent etre ramass^s en 
chemin) qui vous serviront a tuer 
ennemis, et 4 vies de 

;rve. Des bouteilles d'elixir 
parsement votre route et vous 
permettent de soigner les mor- 

*s de rats et de chauves- 

Au fur et a mesure de votre 
quete, vous trouverez des armes 
(masse, boules de feu, bouclier 
magique} qui vous aideront. 

Vous parcourez des caves, des 
dongeons el des laboratoires, 
montant et descendant esca- 
3, cordes et echelles. 



-';■: 



Je 



fait 



mal de 
fois avant de ma?- 
triser ies mouve- 
ments de mon personnage ; 
entre les sauts hauts, longs 
ou descendants, la tache 
n'est pas des plus aisees, 
surtout que les monstres ne 
restent pas inactifs ! Le jeu 
est correct, mais on verra 
sans doute mieux dans le 
genre sur Amiga. 



Les mouvements se font au 
joystick, ou en combinant sou- 
ris et clavier. Les meilleurs sco- 
res seront sauvegardes. 

Apres avoir selectionne un 
niveau de difficult* parmi trois 
possibles, vous arrivez dans le 
grand hall. Un tapis rouge se 
deroule devant vous, menant a 
une grande porte centrale ; a 
droite un escalier de pierres, et 
a gauche deux portes plus peti- 
tessurmonteesd'un point d'in- 
terrogation attirent votre regard. 



Fait. 



i votre choix, I'aventure 




DARK CASTLE Le grand hall 



Ce qui se passe 
.__ dans ce chateau 
ft - f /-J n'est pas tres 

catholtque... Entre 
les rats, les oiseaux et 
autres dragons qui vous 
assaiilent, les gardiens- 
robots qui vous canardent, 
les salies de tortures et les 
bourreaux, ies trappes et dif- 
ferents pieges, il y regne une 
mechante ambiance de tra- 
quenard. 

Dark Castle est un bon jeu, 
bien presente. II beneficie 
de pages de presentation et 
d'options originales, et de 



bruitages de qualite. Les 
graptiismes sont moyens. 
C'est un jeu du style plates- 
formes, avec de nombreux 
tableaux, ce qui lui confere 
une longue duree de vie. La 
complexite des differents 
mouvements possible 
demande une bonne peri ode 
d'adaptation. 
Les acces disques sont 
nombreux et quelque peu 
agacants. 
Mis a part ces deux petits 
reproches, il y a vraiment de 
quoi passer d'agreables 
moments. 



DARK CASTLE Prenez la masse et visez le pere fouettard 




PRESENTATION 75% 

Notice anglaise car c'est un y. 

nportation. La page de pr 
sentation et les options sont 

. soignees. 

GRAPHiSME 60% 



ANIMATION 63% 

Le personnage dirige a 
dance a se coincer en haut des 

SON 65% 

Bons bruitages mais pas de 

INTERET 68% 

Les commandes sont difficile: 
a domestiquer. 

NOTE GLOBALE 45% 

Prix excessif. 
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Lasociete americaine Hibrid 
Arts est specialist dans les 
softs Midi. Elle a profile de sa 



Midi Maze est un 
. remake de Pac 
• Man. II ne se con- 
. tente pas de 
eprendre simplement Ie 
principe de jeu de son cele- 
bre predecesseur, mais au 
contraire 1'enrichit. 
Le labyrinthe defile en 3 
dimensions, ce qui donne un 
certain realisme. On a vrai- 
ment la sensation de se 
trouver sur les lieux du com- 
bat. Les graphismes sont 
simples, mais efficaces. En 
reliant des ST entre eux par 
la prise midi, on peut jouer 
a plusieurs ce qui augmente 
considerablement i'interet. 
Les programmeurs de 
Hybrid Arts ont reussi a ren- 
dre un jeu archi-classique, 
tres original. Midi Maze est 
tres amusant. 



Encore un jeu 
comme je les 
adore. C'est cer- 
tainement totale- 
ment idiot, mais j'etais un 
fanatique des combats de 
puree, ou de grain de raisins 
a i'epoque de la cantine, et 
des colonies de vacances. 
Avec ce jeu tout simple j'ai 
I'impression d'avoir dix ans 
de moins, et croyez moi 
c'est bien plaisant. II est 
deja sympa lorsque Ton joue 
seul centre I'ordinaieur, 
mais les parties en reseau 
c'est carrement le delire sur- 
tout si comme moi vous 
avez une tete de turc nom- 
inee Robert. Qu'est-ce qu'il 
n'a pas pris dans le tete... 
Bon je vous laisse ; je vais 
me fai re une autre partie, ils 
veulent leur revenche. 




MIDI MAZE un tableau d'options tres moche 



de la technologie 
Midi et duST pour nous creerce 

jeu original. Vous vous deplacez 
a travers un labyrinthe en 3D ; 

pitie dans lequel il faut tuer ou 
etre tue. II est possible de jouer 
seul contre I'ordinateur ou en 
reseau. Ce dernier sera consti- 
tue d'un certain nombre d'ordi- 
nateurs relies entre eux par des 
cables midi. Le jeu en reseau 
rappelle les combats de sarba- 
cane les soirsde reveil Ion entre 
amis ; il faut avoir les yeux de 
tous les c6tes a la fois, ou 
decouvrir une position strategi- 
que dans le labyrinthe, a partir 
de laquelle vous pourrez tirer a 
coup sur sans etre vu. 



Comment n'a-t' 
pas pense plus tot 
a faire ce jeu ? 
L'idee est simple, 
mais geniale. Quand a ['hu- 
mour de ces 'Faces de Pac- 
Man', il est vraiment Trop ! 
Petits, grands, en solo ou a 
plusieurs on s'eclate. On se 
cache derriere les murs, on 
canarde I'ennemi... bref, u 
vraie partie de cache-cache 
dans une courde recre, avec 
les copains qui vous nar- 
guent et qui tirent la langue ! 



MIDI MAZE Un jeu simple vraiment pas comme les aulres 




PRESENTATION 68% 

Pochette bien realisee, la docu- 
mentation est ciaire. II manque 
une notice en francais. 

GRAPHISME 58% 

Les graphismes sont simples el 
correctement realises. Fonc- 
tionne aussi en noir et blanc. 

ANIMATION 87% 

L'effet 3D dans le labyrinthe est 
exiremement bien reussi. 

SON 40% 

Quelques bruitages. 

INTERET 78% 

Original mais un peu r^petitif. 

NOTE GLOBALE 80% 
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BACKLASH 

NOVAGEN env. 250F 1 Joueur 
Systems: ST 



Depuis 1984, I'epoque de ses 
premiers programmes sur 8 
bits, Paul WOAKES I'auteur de 
Backlash, s'esi specialise dans 
i prog ram mation de jeux en 



succes est le fabuleu> 




Line immensite 
, desertique, et 
soudain une nuee 
i boules de feu 
et de vaisseaux ennemis 
m'assaiilent et me detrui- 
sent impitoyablement. Au 
bout de 18 essais, j'en suis 
toujours au meme point, et 
je n'arrete pas de me faire 
degommer. Quand tout a 
coup, le hasard ou I'intuition 
me font comprendre : il faut 
devant I'ennemi ! 
Une retraite organisee, en 
quelque sorte. Je vois alors 
arriver les projectiles, et j'ai 
ie temps de les atteindre. 
Nos amis anglais auront 
sans doute compris plus 
facilement que moi, car la 
solution etait donnee par le 
nom du jeu. 




eja un fou 
ntersurS 
tlors la je 
suis aux anges. Le 
teilement rapids 
ale souffle coupe, 
.es ombres au sol donnent 
une fantastique impression 
de realisme. On se sent reel- 
lement dans un desert, oil 
des ennemis viennent vous 
attaquerde toute part. II ne 
me manque que deux cho- 
ses : un ecran geant, et une 
plateforme toumante pour 
beneficier de la sensation de 
force centrifuge. La musique 
rythme bien Taction et ie 
choc ressenti lorsque Ton 
prend une boulet en pleine 




BACKLASH Tirez dans tas ! 



tete est presque vrai. Je me 
suis souvent surpris en train 
de baisser la tete pour eviter 
d'etre touche. 
Ecoutez-moi bien. Courrez 
chez votre revendeur 
demandez BACKLASH, 
petit conseil, jouez en r~- 
lant. 



Courrez < 
:leur et f 
»SH. Un 
en recu- 



consacrel'annee19f 
naissance des 
mes 16/32 bits, ies resultats ne 
se font pas attendre el la conver- 
sion de Mercenary remporte un 
franc succes. Backlash est dans 
la lignee de Encounter, vous 
dirigez un module de combat 
ultra rapide. Un radar vous per- 



met de reperer des ennemis qui 

attaquent de toutes parts ; les 
missiles sont aussi reperables 
par ieur couleur rouge. Plus on 
avance dans le jeu, et plus les 

sont precis et rapides. Certains 
tirent en rafales d'autre en ger- 
bes. II est necessaired'avoirdes 
reflexes au cent millionieme de 
'on veut echapper 

ceil magique, a la toupie ou 

gyroscope. 



Dans la lignee de 
STARGLIDER, 
BACKLASH est 
un bon jeu de tir 
en 3D. L'animation de tous 
les objets ainsi que I'effet de 
3D sont au-dessus de tous 
reproches. La qualite graphi- 
que est tres bonne. Les 
ombres sur le sol sont tres 
bien etudiees. L'action est 
rapide, mais manque 
variete. C'est en effet le seul 
reproche que je ferais a ce 
super jeu de tir : il est un peu 
repetitif. Les tableaux 
changent pas et c'est 
dommage. 



anaooHSs 



PRESENTATION 73% 



GRAPHISME 80% 

Les graphismes sont en fait peu 
nombreux mais tres bien real i- 



AN I MATION 90% 

L'animation est rapide et d'e 



SON 85% 

La musique est superbe et les 
explosions aussi. 

INTERET84% 

Pour les fous de tir en 3D 

NOTE GLOBALE 84% 

Une nouvelle ceuvre de Paul 
Woakes. 



Test ^_^_ ^^__ 
INDIANA JONES 



U. S. GOLD env. 200F 1 Joueur 
Systeme : ST 



dans le monde entier. Atari Coin 
Up, fabricant de jeux d'arcades. 
a rachete les droits du film afin 
de transformer Indy en heros 




Le jeu d'arcade 
INDIANA JONES 
degage une 

ambiance particu- 
ere que n'ont pas su 
recreer les programmers. 
La realisation n'est pas a. la 
hauteur dss capacites du 
ST. Le scrolling multidirec- 
tionnel est saccade, les brui- 
tages sont abrutissants et la 
musique n'est pas tres har- 
monieuse. Les couleurs ne 
sont pas toujours 
employees a bon escient. 
Malgre ces defauts techni- 
ques, le jeu est aussi inte- 
ressant que I'arcade. 
On y retrouve les memes 
tableaux et des graphismes 
honorables. Indiana plairaa 
coup sur aux gens qui ont 
aime le jeu d'arcade. 



ludique. U. S Gold s'est octroye 
de haute lutte la licence pour 
faire ['adaptation du jeu de cafe. 
Dans ce jeu, voire heros doit 




titre par I'acces au troisieme 
tableau. 

La, les choses commencent a 
etre interessantes pour vous. 
N'oublions pas que Indy est un 
archeologue avant tout. Vous 
devez recuperer la pierre de San- 
kara se trouvant au pied d'une 
'deesse orientaie. La pierre est 
protegee par un pont coulissant 
ainsi qu'une serie de gardes a 
I'affut d'un moindre faux pas de 
votre part. Lorsque vous prenez 
cette pierre, une porte s'ouvre et 
vous revenez dans le palais ou 
vous devez a nouveau liberer 
des eniants. Le cycle boucle 



is 



venir en aide aux habitants d'un 
village. Ce dernier etait protege 
par la pierre de Sankara, sacree 
et aux multiples pouvoirs. La 
pierre magique a ete derobee 
par le malefique Mola Ram, un 
pretre aux pouvoirs occultes qui 
tyranise toute une region. Les 
enfants du village sont utilises 
comme esolaves dans le palais 
de Pankot. lis doivent creuser 
pour decouvrir des pierres pre- 
cieuses ainsi que deux autres 
pierres de Sankara. 
Le jeu debute done dans le 
palais. Vous avez le choix entre 
trois difficultes. Une fois ce 
choix effectue, vous entrez dans 
le vif du sujet. Votre premiere 
tache sera de liberer de malheu- 
reux enfants enfermes dans des 
cages. Pourcela.il vousfaudra 



votre 



fouet 



bon 



escient. Vous etes pour 
par les homines de main du 
grand pretre. S'ils vous touchent 
vous perdez une vie. Dans ce 
premier tableau vos ennemis 
seront aussi des chauves-souris 
que vous pouvez abattre avec 
votre fouet. Lorsque vous avez 
libere tous les enfants, I'acces 

ouvert. Ce tableau se deroule 
dans la mine. Vous allez bondir 
dans un wagonnet et ensuite 
tenter de fouetter les gardes. 
Cela necessite une grande dex- 
terite, car vous controlez deux 
choses en meme temps : le 
wagonnet que vous guidez afin 
d'eviter un deraillement, et le 
touet. C'est une etape difficile 
du jeu mais, en cas de reussite, 




INDIANA JONES 

Les gardes rouges 
sont ires agressifs 



arcade 
est grandiose, la 
version ST est 
sympa sans plus. 
Ce jeu n'est pas difficile 
d'acces surtout le premier 
niveau. II se revele cepen- 
dant repetitif car les enne- 
mis ne sont pas tres varies, 
de meme que les differents 
mouvements du persor 
nage. Les bruitages et I 
musique (parfois grincante) 
auraient dO etre meilleurs. 
C'est un bon petit jeu sans 
pretentions. 



ainsi jusqu'au moment ou vou: 
avez recolte trois pierre. Alors 
vous affronterez sur un pont ei 
feu le terrible Mola Ram. 



PRESENTATION 71% 

La premiere page est belle, I 
musique et la bolte le sont beai 

GRAPHISME 74% 



ANIMATION 69% 

Le scrolling est saccade et les 
animations tres simples. 

SON 55% 

Musique decevante, peu harmo- 
jse. Les bruitages sont n 

INTERET$1% 

Une adaptation d'arcade pas 
trop mal mais pas super. 

NOTE GLOB ALE 7 t 1% 

Un jeu agreable. 
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OUT RUN 

SEGA env. 250F 1 Joueur 
Systeme : SEGA 



Ocompl. 
genial, fabu: 
fait parti ' 



un jeu d'arcade 




£&L I Outrun sur la con- 
sole est globale- 
ment un bon jeu, 
mais qui souffre 
de defauts incontestables. 
L'animation de la route n'est 
pas exempte de reproches. 
J'ai parfois rirfipression 
desagreable que la voiture 



plutot qu'e 



recule 

n'avance. Les musiques 
d'ambiance sont tres melo- 
dieuses, mais j'aurais pre- 
fere un bon vieux bruit de 
moteur a la place. Cepen- 
dant les graphismes sont 
tres bons, et I'importante 
variete des parcours aug- 
mente considerablement 
I'interet de ce jeu. En con- 
clusion, Outrun alterne !e 
tres bon et le moins bon, 
mais les fanas de I'arcade 
eprouveront a coup sur le 
besoin de retoumer mettre 
des pieces au cafedu coin. 



de l'an nee dans les salles de 
jeux. Si vous ne le connaissez 
pas, alors vous ne savez pas ce 
qu'esl un jeu de voiture. Malheu- 
reusement pourvous, laconsole 
Sega n'a pas les mimes possi- 
bility que I'arcade. L'adapta- 
tion y est tout de meme de 
bonne qualite. 

Outrun est done une course de 
voiture oil vous devez realiser un 
parcours dans un laps de temps 
limite. Elle debute au bord d'une 
plage, au milieu d'une toule 
enthousiaste. 

Le but est de rejoindre la ligne 
d'arrivee situee dans une autre 
region. Vous pouvez choisir 
votre itineraire. II y a cinq pistes 
Vous etes. 
iperbe Ferrari 
laquelle vous 
allaz 'assent ir les moindres vira- 
ges et denivellations de la route. 
Accrochez bien votre ceinture, 
car a vos cotes se trouve une 
superbe partenaire blonde. Vous 
devez apprendre a bien adapter 
votre Vitesse aux difficultes de 
la route. Les deux boutons de la 
manette sont utilises y un pour 
accelerer, I'autre pour freiner. 
Vous changez de rapports en 
baissant le levier du joystick. 
Vous pouvez ctioisir vos musi- 
ques d'accompagnement. II y en 
a trois au total. Si vous n'arrivez 
pas a joindre dans les temps les 
points de controle situes regu- 



Testarossa, e 




| L'adaptation d'un 
: jeu d'arcade aussi 
magnifique, sur 
une console de 
jeu, aussi performante soit- 
elle relevait de la mission 
impossible. A ma grande 
satisfaction, on retrouve sur 
la console les memes ele- 
ments que I'arcade (a quel- 
ques exceptions pres). La 



lierement sur votre parcours, le 
jeu est fini. Si parcontre vous y 
parvenez, alors votre voiture 
continue a rouler et un autre 
paysage apparalt avec de nou- 
veaux obstacles. 



sensation de vitesse est 
excellente. Les graphismes 
sont tres soignes ainsi que 
les animations. L'animation 
de la route aurait du en 
revanche etre meilleure. Les 
musiques sont tres belles, 
mais il manque tout de 
meme un bruit de moteurde 
voiture. Lorsque la voiture 
passe sur des bosses, im- 
pression de montee n'est 
pas bonne. Malgre quelques 
defauts cette adaptation 
d'arcade est une grande 
reussite et le jeu rejouira 
tous ceux qui ont adore I'ori- 
ginal des cafes. 




PRESENTATION 80% 

Le boitier est simple, mais 
notice est tres explicite. 

GRAPHISME 90% 

Les graphismes de I'arcade sont 
' n respectes. 

ANIMATION 76% 

L'animation de la route n'est pas 
irreprochable. 

SON 65% 

Musique belle mais inadaptee, 
peu de bruitages. 

INTERET84% 

Le challenge est passionnant. 

NOTE GLOBALE 82% 

Une bonne adaptation de I'ar- 
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IMS COBRA 

COBRA SOFT env. 250F 1 Joueur 
Systeme : ST 



Etrange, etrange, cette 
grande boite de jeu 
blant k s'y meprendre a une 
boite de wargame. Plus etrange 




Xi^lf Envoici unesimi 
lation surpre- 
~ nante ! Pas d'ani 
. mation, des gra- 
phismes assez moyens 
(c'est dommage tout de 
meme), mais un interet 
immense. Tout semble avoir 
6te" programme tres exacte- 
ment, de la meteo aux depla- 
cements ennemis. Un exem- 
ple : plus vous naviguez loin 
des c6tes, moins d'avions 
usqu'a vous et 
moins vous avez de chances 
de vous faire toucher lors 
un raid aerien. Par contre, 
vous avez plus de chance 
d'essuyer une tempetes 
dangereuse pour le convoi. 
5 etonnant, le logiciel a 
&t& realise en trois ans, et 
beaucoup de specialistes y 
ont participe, comme entre 
i les auteurs du war- 
game 'Amiraute'. 



L'interet de ce 
programme reside 
dans son r6a- 
lisme. Desl'ouver- 
la boite, on se rend 
:e de la complexite du 
jeu : pour exploiter a fond ce 
logiciel et tirer partle de tou- 
les ses possibilites, il faut 
(pour ceux qui ne le savi 
pas) apprendre 
regie et le rapporteui 
tout juste s'il ne faut 
avoir son bac C. Au 
graphique, la qualite peche 
un peu. Le nombre de pages 
graphiques est pauvre et 
elles se repetent invariable- 
ment. II en est de meme 
pour le son qui se resume a 
trois bruitages qui sont la 
pour 'meubler'. Les com- 
mandes se font pratique- 
ment toutes a la souris, ce 
qui rend le jeu tres convivial. 
Apres quelques heures de 
pratique, on s'apergoit que 
la mediocre qualite du gra- 
ptiisme et du son reste tres 
largement en retrait par rap- 
port a la fonction meme du 
jeu, simulation marine, qui 
se revele tres prenante. 



HMS COBRA .. 



Cobra vous permet de prendre 
le controle d'un croiseur ayant 
vraiment existe: votre but est 
d'atteindre un point de rendez- 
vous pres de Moumansk, avec 
un convoi de navires marchands 
en essayant d'avoir le moins de 
pertes possibles. Vous partezde 
I'lslande, et il vous faudradonc 
des zones ennemies. 
;une animation dans ce jeu, 
s beaucoup de commandes 
contre. Apres avoir place 
'e escorte autour des navires 
-chands, a vous de vous 
irouiller. Vous commanded 
actions de tous les navires 
et ceci par un 
systeme de menu deroulant. 
Evidemment, Vous croiserez de 
nombreux bateaux et sous- 
marins ennemis, qu'il vous fau- 
dra combattre au mieux. Plu- 
sieurs facteurs tels que la 
meteo, la date et I'annee inter- 



du 





viennent, mais le plus drole 
reste qu'il faut se reperer sur la 
carte au compas et a la regie, 
'comme dans la realite ! 



HMS COBRA 



PRESENTATIO 

Superbe. Une vrai boite de v. 
game. 

GRAPH ISME 50% 

Moyen mais suffisant. 

ANIMATION -Ten a. 

va tout de meme pas mettre u 
note. 

SOW 26% 

Ben. Euh. 

INTERET 98% 

Genial. Le seul du genre. 

NOTE GLOBALE 75% 

il meritait une meilleure reaJisa- 
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MISSIONS EN RAFALE 



A- :':.;■ c-. ■ .■ ' ■.■ ■ ■ ■ 



Deux niveaux de difficultes dif- 
ferents permetlent aussi bien au 
debutant qu'au professionnel d 
jouer. 6 commandes differentes 
sont disponjbles, et on peut 
sralasourisouau joystick. 



les plus sophistiques du 
ment, ei surtout !e plus 
.mable. Cette simulation vous 
propose de prendre les com- 
mandes de cet avion. L'alerte 
est donnee : des engins enne- 
s vont entrerdans le territoire 
national A vous de les intercep- 
ter I 

simulation comporte quei- 
ques options : 

Vous avez le choix entre atter- 
rissage, combat et mission. 



■S.I 



Visiblement les 
- auteurs du logi- 
ciel n'ont jamais 
. vu de Rafale de 
leurvie, ou en tout cas n'en 
ont jamais pilote un. En 
effet, c'est 1'un des avions 
les plus pratiques, puique le 
pilote dispose de deux 
nanettes pleines de bou- 
tons et c'est tout ! ici, la pre- 
sentation, tres mauvaise, fe 
graph isme, tout juste 
moyen, les sons pour ainsi 
dire inexistants et le pen 
d'options proposees font de 
e jeu un logiciel sans duree 
de vie ! Dommage, car I'ani- 
mation etait la plus fluide et 



rapide vue a 



5 jour. 




vous place a quel- 
ques kilometres de la piste, et 
vous propose d'atterrir. Evidem- 
ment, il est preferable de deja 
bien connaitre les fonctions 
: telle manceu- 












Les deux premieres options per- 
mettent de se familiariser avec 
le rafale, et {'option 'Mission' 
propose une mission complete, 
avec decollage, combat puis 
atterrissage. 



Encore une simu- 
lation aerienne 
qui ne restera pas 
dans les memoi- 
res. Mis a part une animation 
et une maniabilite tout a fait 
reussie, le reste du logiciel 
n'est pas fait pour rejouir les 
fans de la simulation. Des 
graphismes et des bruitages 
qui choquent par leur simpli- 
city, et une presentation a 
I'ecran ridicule font que ce 
logiciel n'offre qu'un interet 



I. L sort une 
simulation 
aerienne du nom 

: tde Missions en 

Rafale (joli coup de pub). 
Que dire de ce logiciel ? Pas 
grand 

chose a part qu'il est rate. 
Des la page de presentation, 
qui se reduit au strict mini- 
mum (titre, editeur, auteur}, 
j'ai desdoutessurlaqualite 
du programme. Je m'aper- 
gois bien vite que ma pre- 
miere impression 6tait 
bonne : le graphisme est 
mauvais, ie son est tres 
mauvais. L'auteur du p 
gramme a mise sur une 
chose et une seufe : une = 
mation irreprochable. Tout 
ceta aurait pu passer si 
logociel etait d'un interet 
certain (comme par exemple 
pour H. M. S Cobra) malheu- 
resement ce n'est pas le 
cas : il ne comporte pas un 
nombre de possibilites 
assez eleve. Ce soft risque 
fort d'encombrer pendant 
longtemps les etageres des 
distributees. 



tout a fait moyen. 




PRESENTATION 18% 

Arggg. C'est laid, ga ressemble 
aduZx. 

GRAPHISME 30% 

\ ca n'a rien de fantastique. 
n'a meme rien de moyen. 

ANIMATION 90% 

Whaaaao. Dommage que le 
reste ne suive pas. 

SON 08% 

Crkkkkk. Pan. 

INTERET 16% 

io\€ mais on s'en lasse tres 

NOTE GLOBALE 16% 

Pas grand chose en sa faveur. 
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'AIPAN 

OCEAN env. 200F 1 Joueur 
lysieme : ST 



Apres Shogun, Tai-Pan est le 
deuxieme roman de James 
Clavell aetreadapte sous formf 
ieu sur micro. C'est une aver. 
2 au cceur de I'Orient, qui si; 
derouleen 1841, uneepoqueou 
tous les marins du monde sillo- 
aient les mers dans I'espoir de 
aire fortune. Des societes do 
commerce maritime se cr£aient. 
et le chef supreme des nego 
ciants etait appele Tai-Pan. 
Le but du jeu est justement de 
devenir un Tai-Pan. 
Vous debutez sans le moindre 
argent en poche. Vous erre? 
dans la ville de Canton a Ij 
recherche d'un commanditaire 
j fofs que vous avez de Par- 
gent, il vous faudra acheter un 
vire et peut-etre aussi des 
srins et des vivres. Vous trau 
rez un bienfaiteur au restau- 
rant. II vous pretera 300000$. 
ela vous donne le choix entre 
ois bateaux. Le Lorcha vaut 
150000$ ; il est rapide, mais ne 
peut pas contenir beaucoup de 
marchandises et il ne possede 
que 2 canons. C'est un peu juste 
pour les combats acharnes. Le 
Clipper vaut 250000$ ; sa vitesse 
;t moyenne, mais il peut con- 
tenir plus de marchandises que 
le Lorcha. 
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canons. La Fregate vaut 
400000$ ; c'est un navire de 
guerre lent, mais qui peut con- 
tenir des grands stocks de nour- 
riture et de marchandises. II 



: 8 canons ce qui le rend 
redoutable lors des combats. 
Lorsque vous ave2 effectue 
votre choix de bateau, il vous 
faut enr6ter un equipage. Si 



vous avez assez d'argent il est 
conseille d'engager vos hom- 
mes d'une maniere honnete, 

ii vous est possible de convain- 
ere par la force des marins de 



^ ;; 




TaiPan est jeu 
d'aventureeconc- 
mique.ou est pre- 
sent un petit pen 
d'arcade. II est difficile d'ac- 
ees, mais une fois les com- 
mandes bien mattrisees et 
['utilisation des icones com- 
prise, i I devient interessant. 
Le graphisme est correct 
sans plus mais la musique 
bien choisie nous met bien 
dans i'ambiance aslatique. 
Les sons se resument a 
quelques bruitages de mau- 
vaise qualite. 

Le scenario tres fouiils et la 
grande variete de choses a 
faire donnent au jeu un 
grand interet. TaiPan plai 
k tous ceux qui aiment 
I'aventure economique. 
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Tai-Pan est le pre- 
mier jeude Ocean 
ST. Cette 
Isociete est 

3d'habi — 
tude specialisee dans les 
jeux d'action. Nous etions 
curieux de voir si ils etaient 
capables de produire une 
aventure de bonne qualite. 
Le jeu possede un scenario 
s reproche, tres complet. 
Les possibiliteset la variety 
de mouvements sont tres 
nombreuses et donnent ace 
logiciel une grande duree de 
vie. Les premieres parties ne 
sont pas toujours passio- 
nantes lorsque vous ne mai- 
trisez pas encore toutes !es 
> possibles. Mais ne 
vous laissez pas decourager, 
car le jeu est d'une richesse 
et d'une profondeur incroya- 
bles. 



vous suivre. Pourcela, trouvez 
lamatraqueet utilisez-lade pre- 
ference sur des hommes saouls. 
En effet, si vous vous en prenez 
a un homme bien portant, il 
resistera et appellera la police 
locale, laquelle vous menera 
tout droit en prison. Apres tou 
tes ces di(ficult§s a comport 
I'equipage, vous irez achetef 
des vivres dans les divers m;ig;i- 

Pour cette premiere partis du 
jeu qui se deroule dans la ville, 
le fabricant conseille au joueui, 
dans la notice, de se fairo un 
plan de la ville. Parfois vous aver 
i'impression de revenirau memo 
endroit, mais en realite vous 
etes dans un nouveau tableau. 
C'est pour une raison de place 
mernoire que tous les ecrai s ne 
sont pas differents. Certains 
batiments de la ville sont doc 
maisons de jeux. Vous pourrez 
alors parier sur des courses. 
Soyez vigilants, car vous ne 
devez pas dilapider I'argent que 

Vous allez maintenant choisir 
votre route de navigation. II y a 
des itineraires assez sure, mais 



els sont longs et vous ne pour- 
rez faire du commerce que le 
long des cotes. Je vous con- 
seille plutot de choisir un che- 
min perilleux ou vous risquerez 
d'etre attaque par des pirates. 
C'est plus dangereux, mais vous 
vous amuserez mieux a combat- 
lirj plutot qu'a guider votre 
navire pendant un long voyage. 
II est possible de modifier la 
vitessf> du bateau en hissant la 
gt;ind voile. 
Hi vous craignez d'etre depouille 
de vob biens par les pirates, 
vous devrez deposer votre car- 
gaison sur des lies. Plusieurs 
phases sont au programme: 
ravilailloment, combat et abor- 
(Jage, pour lesquelles vous uti- 
lises les icones possedant des 
fo notions particulieres. 
Le jeu est tres bien fourni en 
options , vous aurez toujours 
quelque chose a faire. Je recom- 
mande I'utilisation de lasouris. 
Pour finir, si par bonheur vous 
realisez votre reve, e'est-a-dire 
devenir le Tai-Pan, n'oubliez pas 
de rendre I'argent que Ton vous 
aprete. Sinon, vous serezdeca- 
pite! 



PRESENTATION 78% 

Mauvaise presentation, jaquette 



GRAPHISME 77% 

Les grapriismes sont colores 
mais pas exceptionnels. 

ANIMATION 58% 

Animations pas tres bien re 



INTERET 69% 

La realisation n'est 



NOTE GLOBALE 62% 

Aurait du etre mieux realise. 



MISSILE DEFENSE 3D 



SEGA env. 200F 1 Joueur 
Systeme : SEGA 




La 3" guerre mondiale est 
declenchee : I'Est ef I'Ouest 

sont partages ie monde, mais 
chacun veut le pouvoir absolu. 
Vous etes un ingenieur ato- 
miste, rSfugie sur la station orbi- 
tale Ulysse, et vous avez reussi 
a construire 3 enormes canons- 
lasers anti-nucleaires, appeles 
a Eliminators ». Les deux gran- 
des puissances vont attaquer, et 
il taut absolument les empecher 
de d^truire le monde en arretant 

rs missiles avant qu'ils n'at- 
teignent leurs buts. Attention, 

engins vous sont destines. 



MISSILE 
DEFENSE 3D 
Notre appareil 
photo ne porte 
pas de lunettes 
3d glasses 



L'attaque commence. Devant 
vous s'etend la base Ouest ; 
c'est elle qui charge la pre- 
miere : 20 missiles sol/sol se 
dirigent vers la capitale enne- 
mie. Detruisez-en un maximum 
(c'est la que carapportele plus). 
Deuxieme phase: la traversee 
de I'Arctique, une seconde 
chance dedegommer les engins 
restants vous est offerte. 
Troisieme phase : la capitale Est 
est en vue, et c'est votre der- 



attaque ; eh oui ! I'Est n'a pas du 
tout apprecie ce raid et replique 
avec une salve de Missiles 
Balistiques Intercontinentaux. 
Ces fusees volent au-dessus de 
la stratosphere, decrivent un arc 




Out! 



Apres un certain 
__..,_ temps d'adapta- 
«-^JBition, j'ai trouve 

que I'effet rendu 
par les lunettes 3D etait vrai- 
ment geniai ! On avraiment 
I'impression que les enne- 
mis foncent droit sur nous. 
Un tableau notamment nous 
montre la terre vue de la 
base satellite ; les ennemis 
arrivent du fond du ciel, et 
on a presque envie de se 
pencher pour regarder ce qui 
se passe de I'autre cote de 
la planete. Par rapport aux 
autres jeux de tir, c'est !a 
dimension au-dessus ! 



et plongent sur leurs cibles. La 
encore, vous n'avez que trois 
possibililes de les stopper : a la 
base, dans I'espace et juste 
nt qu'elles ne touchent le 

L'affrontement continuera, de 
plus en plus difficile, jusqu'ace 
que vos nerfs lachenl... A utili- 
ser avec LIGHT PHASER et 3D 
GLASSES. 



PRESENTATION 85% 

Boite de qualite, notice fra 
caise avec tableau reserve ai 

GRAPHISME 70% 

Bon sauf le 2" tableau qui e 



ANIMATION 85% 

Rapide a souhait. 

SON 70% 

Correct. 

INTERET 83% 

Un bon jeu de tir avec I'effet 3d 
en plus. 

NOTE GLOBALE 50% 
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Test 
TRACKER 

RAINBIRD env. 200F 1 Joueur 
Systeme : ST 



Tracker, c'est le jeu televise 
du XXlieme siecle ; un jeu 
dangereux, auquel on est libre 
de participer ou non, mais ou il 
est aussi facile de mourir. Trac- 
ker, c'est le nom d'un gigantes- 
que complexe compose d'un 
hexagone central entoure de six 
hexagones peripheriques. Cha- 
que hexagone est un dedale de 
couloirs s'entrecoupant L Trac- 
c'est aussi le nom de I'or- 
dinateur central qui regit tout, et 
que vous devez detruire pour 
gagner. Vous penetrez dans le 
complexe dans un skimmer par 
Tun des hexagones peripheri- 
ques, et devez atteindre le 
milieu de I'hexagone central 
pour y detruire Tracker. Mais 
avant, II vousfaudraobtenir les 
armes necessaires a sa destruc- 
tion, et ceci en.detruisant ies 
points strategiques du com- 
plexe. Helas, Tracker salt a tout 
moment ou vous etes, et il 
envoie de nombreux vaisseaux 
a votre rencontre. Lejeu secom- 
plique par le tait que vous dipo- 
sez de six skimmers places 
dans difterents hexagones au 
depart, et que vous pouvez les 
jouer un a un, ou plusieurs a la 
tois. II faut done tenter d'utiliser 
conjointement des skimmers 
pour reussir a faire passer au 
moins Tun d'eux jusqu'a Trac- 
ker. Mais I'ordinateur possede 
une veritable intelligence art if i- 
cielle et centre souvent vos atta- 



ques. Si les mouvements sont 
automatiques, les combats 
dans les couloirs se jouent sous 
forme de simulation dans le 
style de Star Wars, mais si Tac- 
tion prime alors, la strategie sert 
toujours beaucoup I 



TRACKER En combat 



TfiilCKHii 
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C'est epoustou- 
flant ! Quoiqu'on 
fasse, I'ordinateur 
trouve toujours 
une replique, comme s'il 
comprenait reellement les 
strategies developpees par 
le joueur. Graph iquement, le 
programme est assez bon, 
les poursuites et combats 
dans les couloirs rendant 
particutierement bien. Par 
exemple, iorsqu'un vaisseau 
vous depasse, vous voyez 
deja son ombre au sol avant 
de le voir passer devant 
vous. Dommage qu'il n'y ait 
presque pas de son, mais ca 
n'est pas le point principal 
pour un tet jeu, il est vrai. 
Tracker est selon moi I'un 
des meilleurs jeux de strate- 
gie disponible sur le ST, 
avec Sentinel evidemment. 



Tracker est i'un 
des logiciels les 
plus surprenants 
de ces dernieres 
annees. Si tes graphismes 
ne sont pas tres beau, si le 
son manque (un peu trop 
d'ailleurs), I'interet de ce jeu 
reste immense. En effet, on 
a beau jouer longtemps, et 
elaborer diverses strategies, 
i'ordinateur les contre ia plu- 
part du temps, ce qui vous 
donne envie de rejouer pour 
le battre. Helas, a moins 
d'etre vraiment un fou de 
strategie, !e joueur finira par 
se iasser de ce jeu, qui ne 
passionnera que ceux qui 
sont prets a passer des nuits 
a affronter leur machine. 
Passionnant, mais un peu 
decevant cote realisation. 




logi- 
ciel etrange, qui 
~|mele subtilement 
a simulation et I; 
strategie. Un scenario tres 
original et un jeu evolutif, 
c'est a dire un jeu qui 
s'adapte a votre niveau et a 
voire strategie sont les 
points forts de ce pro- 
gramme. Que ce soient la 
partie strategique ou ia par- 
tie simulation, I'ensemble 
du programme est tres bien 
realise. Une reussite totale, 
mais ii est dommage que ce 
programme ne trouver; 
d'amateur qu'aupres de: 
anglicistes, la documenta- 
tion n'etant pas en francais 
et utilisant un anglais plutot 
complexe. 




TRACKER Voila le terrain de jeu 



PRESENTATION 85% 

Sobre, beau et original. Du Rain- 



GRAPHISME 67% 



ANIMATION 66% 

Assez fluide, encore que de 
temps en temps... 



INTERET 96% 

Fantastique. Le seul programme 
qui s'adapte reellement a votre 



NOTE GLOBALE 88% 

Un tres bon jeu. 
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TRAUMA 

ERE env. 150F 1 ou 2 Joueurs 
Systeme : Amiga / ST 




Apres Trifide, Quasar, el 
Altair, messieurs Garofalo 
et Delcroix nous presenient leur 
quatrieme jeu de tir vertical. Les 



che, il perd de I'energie ; je vous 
laisse deviner ce qui arrive 
lorsqu'il n'en reste plus... Les 
principals nouveautes soni la 
teleportation, la possibility 
d'ameliorer la puissance de feu 
et les differents robots de 
grande envergure. 



Je suis toujours 
angoisse quand fe 
debute le test de 
_enre de jeux. 
Et pour cause, ils sont tous 
pareils. Un seul but, tuer un 
maximurji d'ennemls sans 
se faire toucher par leurs 
missiles. Inutile de preciser 
que meme avee un pois chi- 



che sous la casquette, i 
possible de comprendre c 
sujet hautement intellectuel 
Un bon point pout Traurr 
c'est I'un des trois meillet 
de sa categorie sur ST < 
peut-etre meme le a 
Alors, si vous aim 
sans rellechir, eourrez chi 
votre tevendeur. 
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Trauma est le 




enniemejeu de tir 






I • ' \ 


du style Xevious ; 
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il est beau, mais 






n'apporte 


vraiment rien de 


neuf du point de vue ludi- 
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que. Certains de nos pro- 






gram me urs francais 






manqueraient-ils totalement 






d'imagination ? II existe 






pourtant quantitede bonnes 






idees sur micros 8 bits, qui 






ne demandent qu'a etre 
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adaptes sur les nouvelles 


BygaHl nm&^8SS&£Bs*%£ 




generation d'ordinateurs ! 


^■n wpSEEm • ^S ■s^fe^SSaMEsEaKs III ' 




Je trouve dommage de 


EPjht'JjtMPff^i . .'-Hit -i r 




gacher de si jolis dessins 




avec un jeu si rengaine. Pour 




en finir, le seul interet de ce 






genre de programme etant 


H^^tyjESSSyty i£v4wC^EB^^rvjEc 




de faire un maximum de 


^Es^^btS BlE^X* RCL ffflV H 


points, c'est quand meme 


' j^^Jj ^T^-l^L-J^sMW H^ ^^H 


un comble que la sauve- 
garde des scores n'ait pas 
ete prevue. 




TRAUMA Cherchez le tunnel ! 




TRAUMA Du tir en rafales 







***■ *>• HMM 






■C'^B'tedk^.YsfBsRetf^." i3''B 


PRESENTATION 50% 






BoTte en plastique tres ordi- 
naire ; !a page de garde est con- 
tenable. 




GRAPHISME 87% 






faits, surtout les gros. 


-., '.-:*■?;■ t, -iW !•>«"'.: 'i ="ii'-. ■ -*■-« 




ANIMATION 88% 


■■{ W-C -*. if. »• %' ■K,'v-'i -•:-<• W=0 




Simple, mais effieace. 


I u> ' jiR-jH K> _J*iPi 






SON 85% 
INTERET 58% 


■* -•£*-« - -* -•* **. 't-- V-- 








Vous aimez canarder, ce jeu 
assez difficile est pour vous, 
mais n'esperez pas reflechir. 

NOTE GLOBALE 69% 

II serait quand meme preferable 
de stopper la creation de ce 
genre de jeux. 
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Test 
MACH3 



LORICIELS env. 200F 1 Joueur 
Systeme : ST 



Votre lendre amour, Gwendo- 
line est prise sous le charme 
malefique du sorcier mutan 
Sfax, qui regne sur la planete 
rouge. Votre amie perdra la vie 
si vous ne detruisez pas I'im- 
monde magicien. II n'est pas 
facile de rencontrer Sfax, son 



Tous les amou- 
! reux de tir rapide 
, " 1 -s peuvent serejouir. 
I Mach3estuntres 
bon logiciel aux graph ismes 
soignes. L'impression 3 
dimensions est de bonne 
qualite. Ce jeu me rappelle 
etrangement Buck Rogers 
de par son scenario et sa 
rapidite. La maniabilite du 
vaisseau que Ton dirige est 
excel lente. Le jeu est rendu 
interessant par le fait 
que les tableaux superieurs 
ne sont pas facile d'acces. 
vie lorsqu'on perd de 
reprendre la manette et de 
recommencer. Les bruitages 
sont bons et la synthese 
vocale de fin de partie est 
d'enfer. Bravo a Loriciels. 



Unesuperbe page 
.-- , , de presentation, 
R -y - accompagnee 
'— I d'une excellente 
que digitalisee, voila 
qui met t'eau a la bouche ! 
Avec Mach 3, on n'est pas 
decu. Moi qui ne suis habi- 
tuellement pas un fele des 
jeux de tir 'betes', je me suis 
pourtant vi'te laisse seduire. 
Mach 3 me rappelle le 
fameux Stealth de Broder- 
bund sur C-64, avec en plus 
des graphismes dignes du 
ST, et un bruitage qui ne fait 
qu'accroitre l'impression de 
rapidite et le realisme. Ga 
arrive de partout, cava tres 
tres vite, on tire, on evite, on 
fonce, on virevoite, tout ca a 
plus de 3000 km/h. Dans le 
genre, c'est tres bon. Un 
regret : pourquoi les scores 
ne sont-ils pas sauvegar- 




MACH 3 La presentation 



.■-■:■:-:- 



Encore une jeu a 
rendre jaloux les 
possesseurs de 8 
bits, et les edl- 
inglais qui doivent 
ncer a se fairs du 
pour leur begemo- 
nie dans le logiciel ludique. 
On commence a faire tres 
fort dans notre doux pays. 
Votci le troisieme jeu 3D que 
je teste en continue, et je ne 
m'en lasse pas. Celui-ta est 



le plus calme d'entre eux. ga 
ne peut pas faire de mal. 
C'esl aussi le plus beau gra- 
phiquement. A part la tete de 
Sfax, qui est vraiment horri- 
ble, surtout apres le troi- 
sieme niveau. K faii vraiment 
peine a voir. Ca ne va pas 
m'empecher de le canarder 
encore ; j'suis pas fou moi, 
j'veux pas perdre 
Gwendoline. 



spectre est pourtant toujours 
present, comme un vautour au 
dessus de sa proie. Son regard 
glacial est a tout instant pose 
survous. Malgre tout, vous pre- 



nez place a bord de votre sky 

: ighter. II vo us taut traverser plu- 
sieurs planetes plus dangei 
ses les unes que les autres, 
avant de detruire le sorcier. Sui 
chacune d'entre elles, vout 
combattez des escadrilles supe; 
en trainees Vous subissezd'im 
portantes pluies de meteorites. 
Vous devez franchir des barrie- 



: ■ ■ !■ ■ ' .■..■■ 

temporelles derriere lesquelle: 
se trouve le visage menagant di 
Sfax. Cette tete toujours plu: 
horrible qu'il vous faudr; 
detruire, encore et encore, s 
■'■■'■■:■ >re:r-' 



Apres chaque tableau, que 
quitte par un tunnel, on passe 
par un ecran de bonus, oil il 



detruire le visage de Sfax. Celui 
ci, toujours place au haut de 
I'ecran se deforme apres cha- 
que destruction, nous indiquant 
ainsi le niveau de jeu. 




PRESENTATION 80% 

BoTte plastique toute sim 
mais tres bel ecran de garde et 
superbe son digitalise. 

GRAPHISME 88% 

Les graphismes sont fins et pre- 
cis, les couleurs sont bien choi- 



ANIMATION 89% 

La maniabilitedu vaisseau est 
proche de la perfection. 

SON 86% 

La performance realisee dans 
Sapiens n'a pu malheureuse- 
ment etre repeiee. 

INTERET 85% 

Jeu tres sympa, mais certains 
passages trop longs. 

NOTE GLOBALE 83% 

Un bon logiciel pour les fous 
d'arcade. 
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RANARAMA 

HEWSON env. 200F 1 joueur 
Systeme : ST 



e potion 
miracle... Seulemenf, apres 
! 'avoir bue, le voila change en 
grenouille. Et comble de mal- 
heurs, notre etourdi se retrouve, 
apres un saut rate, dans un don- 
jon oil regnentdes magicienset 
leurs gardes. Chaque magicien 
porte 4 runes de puissance ; si 
Mervyn parvient a tuer petit a 
petit tous les magiciens et a 
s'emparer des runes, celles-ci 
lui donneront la force neces- 



L'aventure 
1 du donjon, Mervyn doit I'explo- 
rer en decouvrant une par une 
les pieces et les couloirs du 
labyrinthe jusqu'a ce qu'il ren- 
contre le premier magicien. La, 
un combat intellectuel se 
deroule : un ecran apparalt avec 
les lettres du mot RANARAMA 
melangees. Notre grenouille n'a 
que quelques instants pour 
remettre le mot en ordre. Si elle 
echoue, ses forces I'abandon- 
nent et son niveau d'experience 
baisse. Mais si elle reussit, le 
sorcier disparait, laissant der- 
riere lui les precieuses runes 
qu'il taut ramasser tres vite 
avant qu'elles ne s'evaporent 



Dans 






piec 






Mervyn en se posant dessus 
active des pouvoirs. II y a 4 
signes differents : 




pense notamment a Gaunt- 
let et a Rogue, Ranarama est 
vraiment original et tres bien 
realise. J'adore I'ambiance 
qui s'en degage et qui donne 
envie d*y jouer. Les musi- 
ques sont gaies et eniral- 
nantes, la grenouille est 
agreable a deplacer a travers 
les salles et les monstres 
qu'elle rencontre sont varies 
et colores. Ajoutons a cela 
que le fait qu'il n'y ait pas de 
scrolling d'ecran ne gene en 
rien, car les pieces gardent 
leur secret jusqu'au moment 
oil vous y penetrez. Les let- 
tres a remettre dans I'ordre 
en quelques secondes sont 
un challenge qui demande 
de I'entrafnement. C'est un 
bon jeu d'arcade aventure. 




-XJ 



pour acceder au 
niveau superieur. 
-la sorcellerie qui montre les 
runes recuperees et permet 
d'augmenter ses forces vitales 
(experience, attaque, defense et 
d^couverte) 

Quand tous les magiciens d'un 
niveau sont mods, I'environne- 
ment devient sombre et le 
joueur peut changer d'etage. II 
est toutefois possible de pren- 
dre un ascenseur avant ce 
stade, mais ce n'est pas con- 
seille, car s'attaquer a un niveau 
eleve avec des pouvoirs de 
debutant releve du suicide. 
N'oubliez pas que le but iinal est 
de detruire les grands sorciers 
du huitieme niveau, de s'empa- 
rer de leurs runes pour redeve- 
nir un humain. 




* sorti it y a 6 mois 
j sur les machines 
l 8 bits, est a ma 
plus grande joie, adapte et 
meme tres bien adapte sur 
ST. Le graphisme cafouillis 
des premieres versions a fait 
piace a des dessine precis et 
colores. J'ai seulement 
regrette que le niveau 
d'energie n'apparaisse plus 
sur I'ecran ; on ne peut done 
pas savoir en jouant si 
Mervyn est en pleine forme 
ou pret a rendre Tame. 




PRESENTATION 60% 

Boite simple avec notice 
anglaise detaillee et belle page 
de presentation. 

GRAPHISME 90% 

Colore et precis. Nette amelio- 
ration par rapport a version sur 
8 hits. 

ANIMATION 75% 

Correcte. 

SON 79% 

Bonne musique mais un peu 
rengaine a la longue. 

INTERET 85% 

Jeu d'aventu re-arcade a ia pro- 
gression dans la difficulty bien 
etudiee. 

NOTE. GLOBALE 82% 

Un achat a conseiller. 
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Test 
3D GALAX 

GREMLIN GRAPHICS env. 200F 1 JOUEUR 
Systeme : ST 



que ultra moderne, I' ASTRA- 
BLITZ. Les escadrons VectroT- 
s avancent impassiblement. 
Rien ne semble les effrayer. Un 




e Invaders) en 3 dimen- 
sions. Mais la s'arrete la 
comparaison ; car le style du 
jeu, du fait du relief, le rap- 
proche plus d'un Starglider. 
Les tirs ne sont pas rectili- 
gnes, et le mouvement de 
votre vaisseau est pris en 
compte. Aussi devez-vous 
pas mal reflechir avant de 
faire feu. D'autre part, on ne 
peut pas tirer sans arret : le 
canon marque un temps 
mort tous les deux coups. 
Interessant, ce jeu n'est pas 
destine aux amateurs de tir 
h outrance, mais plutot aux 
calculateurs. Un bon point 
pour la musique, super 
entratnante. 



Encore un jeu 3D, 
c'est le mois ! 
Cette fois-cl, on 
est en pleln milieu 
d'un Space Invaders, et la 
musique donne le rytfime 
aux differences vagues. Le 
vaisseau est difflcllement 
manlable au debul, et les 
missiles ont des trajectoires 
bizarres, il vaut mieux etre 
pres de la cible avant de 
tirer. Mais attention je suis 
trap pres... et Haaaaa ! quel 
est ce cri ? j'ai le cceur qui 
batacentct I'heure II 
touche, et j'ai perdu une vie ; 
c'est reparti, mais tout va de 
plus en plus vite, Le batte- 
ment infernal monte a mes 
tempes, ma tete va explo- 



re i 



Ha 



Ms 



encore touch*., 
reste plus qu'urie vie 
que je me conceni 
n'est pas facile... Esi 
done 



ne me 
. II faut 

!T1 




fci'maiioi's dittoientes. II 
laudrn combjltn; quatre vlngt 
dix nouf vagues de formations. 
Toules les quaire values vous 
traversi!/ un chamo d'.'w:o*(nrips 
avani d'attronter une nouvelle 
formation li est impossible de 
Ijicrr pus d'un missile intersi 
deral a la fois, une double explo- 
sion serait fatale a la galaxie. II 
faut done attendre d'etre a proxi- 
mity de I'ennemi, tirer a coup, 
sur et changer de trajectoire a 
fin de I'eviter. Malheureusement 
ies formations decimees se 
deplacent beaucoup plus rapi- 
dement. II est alors de plus en 



nplw 



de It 



mfcav- 



radar a pulsions Dopper vous 
indique avec precision la posi- 
tion ef I'aititude de vos ennemis. 
II existe quatre types de vais- 
seaux adverses groupes en 25 



tre. On commencait ; 
des innombrables « remake » 
des celebres mais trap com- 
muns Galaxian et autres Galaga. 
Le celebre editeur anglais, 
Gremlin, nous presente ici une 
version tres originale de ce type 
de jeux, sp^cialement cr^ee 
pour Atari ST. 



3 D Galax est une 
transformation en 
3 dimensions du 
celebre et ancien 
jeu de cafe GALAXIAN. D'ou 
son nom. Vous etes done a 
I'interieurd'un vaisseau atta- 
que de toutes parts par des 
engins ennemis. Les gra- 
phismes en vecteurs pleins 
ne sont pas exceptionnels 
maisconviennent bien. L'ac- 
ces au jeu est en revanche 
assez difficile et il vous fau- 
dra un certain temps avant 



pou> 



engager de.' 



combats. Les bruitages sont 
d'assez bonne qualite. Le 
jeu est interessant et origi- 
nal mais il se revele repeti- 
tif. 




PRESENTATION 64% 



GRAPHISME 70% 

Le graphisme vectoriel, meme 



ANIMATION 70% 

L'animation est trap (ente en 
debul de jeu. 

SON 88% 

La bande sonore accelere avec 
le rythme de jeu. Les collisions 
vous font des peurs bleues. 

INTERET 70% 

De Taction, mais un scenario 
peu repetif. 

NOTE GLOBALE 70% 

Un bon jeu un peu repetitif. 
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F15 STRIKE EAGLE 
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Le F15 est tres certainement 
I'avion qui fail rever le plus 
de monde. C'est actuellement 
I'un des engins lee plus moder- 
nes ; rapide et maniable, il dis- 
pose d'un armement de pointe. 
Cette simulation vous propose 
d'apprendre le maniement de 
cette machine dereve. Elle off re 
de nombreuses options. Hormis 
le fait que Ton puisse jouer 
jusqu'aquatre(pasalafois mais 
les uns apres les autres !), il y a 
dejaquatre niveau* de ditficulte, 
trois differents pour la simula- 
tion, et un niveau Arcade qui 
n'est pas une reelle simulation 



On I'attendait 
depuis long- 
temps, cette 
simulation qui 
avait fait deja parier d'elle 
lors de sa sortie sur les 8 
bits. Certes, le graphisme a 
ete relativement ameliore, 
mais pas vraiment beaucoup 
pour un ST. Que dire du son 
qui lui aussi est plus que 
moyen. Bon, et a part ca ? Le 
principal probleme reside 
dans le fait que le jeu a 
perdu de sa rapidtte ef de sa 
fluidite par rapport aux ver- 
sions 8 bits, ce qui baisse 
enormement I'interet du jeu. 
Une fois de plus, je suis 
decu par une adaptation ! 




F15 STRIKE EAGLE En 



puisque I'avion ne peuf plus 
faire des figures comme les ton- 
neaux. II faut rajouter a ceci 7 
missions differentes, c'est a 
dire 7 pays allant de la Lybie au 
Golfe Persique en passant par 
Haiphong. Les missions consis- 
tent la plupart du temps a une 
entree dans le territoire ennemi, 
puis a un bombardement de 
sites importants (camps, aero- 
ports, etc.), puisaun retour a la 
base. Les armes disponibles 



: les i 






moyenne portee et 
bombes, mais vous disposez 
aussi de defense contre les mis- 
siles, du brouillage aux fusees 



Cette simulation 
de vol n'a comme 
rapport avec ce 
celebre avion que 
le norrt. En effet, des gra- 
phismes ridicules, une ani- 
mation d'une lenteur tout 
juste au niveau d'un 8 bits, 
des sons qui vous feront 
dresser les cheveux sur la 
tete (de deception evidem- 
ment), un realisme dans la 
maniabilite de I'avion qui 
I'amene a !a portee de n'im- 
porte qui,... Je suis desole, 
je n'arrive pas a trouver de 
compliments, et par conse- 
quent ce logiciel est a eviter 
absolument. 



Le dernier logiciei 
de Microprose 
pour ST, F15 
Strike Eagle, est 
sorti. Depuis le temps qu'il 
etait annonce, nous etions 
en droit d'attendre une ver- 
sion reellement adaptee au 
ST. Quelle deception ! En 
regardant i'ecran de ma tele, 
j'ai cm que je m'etais trompe 
et que j'avais branche mon 
Atari XL par megarde. Apres 
m'etre precipite sous mon 
bureau pour verifier mes 
branchements je dus me 
rendre a ['evidence et me 
dire que la soci^te Micro- 
prose, specialiste des >eux 
de simulation, avait tout 
bonnement « transvase > 
version 8 bits sur le ST. Et 
encore, F15surXL etait plus 
rapide. Seule une legere, 
mais alors tres legere ame- 
lioration graphique, permet 
de les differencier. Les brui- 
tages sont a peine accepta- 
bies, meme avec les circons- 
tances attenuantes qui resi- 
dent dans les capaciies du 
coprocesseur sonore 
I' Atari. 

Excepte peut-etre Strike 
Force Harrier, on attend tou- 
jours une bonne simulation 
aerienne sur ST. 



eclairantes qui devient les n 
siles a Infra-Rouge. F15 Strike 
Eagle se joue soit a la soi ' 
soit au joystick. 




PRESENTATION 80% 



GRAPHISME 40% 



F15 STRIKE EAGLE 



savent pas ce qu'est un 
ANIMATION 27% 



SON 13% 

Brmmmmmm. Pzzzzzzzt. Bang. 

INTER ET 60% 

Heureusement que le jeu en lui- 
meme est bien. 

NOTE GLOBALE 44% 

Realisation mediocre. 
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Test 

EAGLES NEST 

PANDORA env. 250F 1 JOUEUR 
Systeme : Amiga / ST 



Derriere les lignes ennemres 
se dresse fierement 'Eagles 
Nest', une forteresse reputee 
impenetrable, et bourree de sol- 
dats et d'armements. 
Trois de vos camarades ont 
tente ['impossible : s'infiltrer au 
ccsur de la ciiadelle pour la 
dynamiter. Comme elle est truf- 
fee d'explosifs, la chose parais- 
sait possible. Helas, le sabotage 
aechoueet les 3 kamikazes ont 
ete soumis a la torture, puis 
enfermes. Les services secrets 
ont tout lieu de penser qu'ils ont 

des charges explosives reliees 
les unes aux autres, aux 
endroits-cles de la forteresse, 

Votre mission, si vous ['accep- 
ter, consiste a delivrer les pri- 
sonniers avant qu'ils ne parlent, 
et a faire sauter Eagles Nest (4 
options de difficulty croissante). 
Le jeu est vu de dessus et votre 
personnage, tout de vert vetu, 
arme d'une mitaillette, pro- 
gresse au travers de quatre eta- 
ges relies entre eux par des 
ascenseurs. Vous possedez le 
plan du rez de chaussee, mais 
pour les autres niveaux vous 
devrez le dessiner au fur et a 
mesure. Les sotdats qui 
patrouillent se jettent sur vous 
des qu'ils vous voient, et chaque 
contact vous inflige des dom- 
mages (sous forme de hit- 
points). Vos blessures peuvent 



J'aliendais avec 
impatience la sor- 
tie sur ST et 

Amiga de ce jeu 

qui avait fait un tabac sur le 
Q64. Eh bien, je suis terrible- 
ment decu ! J'esperais une 
version d'enfertant les pos- 
sibilites de ces deux machi- 
nes 16/32 bits sont immen- 
ses. Malheureusement, 
I'adaptation aete pietrement 
realisee. Les bruitages sont 
tres mediocres (tres toin de 
la version C64), le graph isme 
quelconque. et le scrolling 
(si Con peut dire) saccade. 
Les messages apparaissent 
en plein milieu et arretent 
constamment la progression 
du joueur. Pourquoi ne les a- 
t'on pas mis en bas, hors de 
I'ecran de jeu? On a vrai- 
ment i 'impress Ion qu'apres 
le gros ceuvre, les finitions 
ont ete baclees. 



etre reduites si vol 
de la nourriture, et meme com- 
pletement gueries si vous trou- 
vez une trousse de medica- 
ments. Ces objets sont dissemi- 
nes dans la forteresse. Vous 




pouvez tirer sur les soldats; 
cependant, les munitions trans- 
portees sont limitees a 99 et il 
vous faut done, quand la reserve 
s'amenuise, voler des cartou- 
ches dans les stocks ennemis. 
Attention aux balles perdues qui 
peuvent heurter les caisses de 
dynamite (visibles ou cachees), 

tivement. 

Ramassez les cles qui vous per- 
mettront d'ouvrir certaines por- 
tes, les passe-partout qui action- 

ceuvres d'art (tableaux, joyaux, 
vases precieux) qui augmentent 
votre score. Quand un prison- 
nier est libere, il vous suit 
jusqu'S la fin. Rappelez-vous 
que vous n'avez que 4 heures 
pour declencher le dispositif 
d'explosion cache a chaque 
etage. Des messages vous tnfor- 
ment sur les objets trouves ou 
d^truits, et vous encouragent 
tout au long du jeu. 



*1, ^^^M«^'aSSi'«SiiSf " 
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Dans la met 
lignee que Gau 
let, Eagles Nest 
est un jeu facile 
d'acces et assez accrochant. 
Les graphismes sont sobres 
et contribuent a I'ambiance 
rigoureuse de la forteresse. 
Le scrolling d'ecran se fait 
par a-coups, mais ca ne me 
gene pas trap ; car avant 
d'etre un jeu d'aciion, 
Eagles Nest est d'abord stra- 
tegique. Les messages qui 
arrivent a tout bout de 
champ sont agagants, et j'ai 
vile choisi de m'en passer. 
Je reprocherais simplement 
jeu un certain manque 



riginalite. 



PRESENTATION 88% 

Bofte de qualite, notice fran- 
chise et belle page de presenta- 

GRAPHISME 65% 

Couleurs sombres... Mais i 
forteresse ga n'est jamais tres 
gaie. 

ANIMATION 30% 



INTERET 70% 

L'idee du jeu est bonne. 



NOTE GLOBALE 48% 

Jeu gache par sat 

lisation. La disquette « plante 

une fois sur deux au demarragf 






EAGLES NEST La pharmacie n'est pourtant pas loin 
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ADDICTA BALL 



ALLIGATA env. 200F 1 ou 2 JOUEURS 
Systems : ST 



a Itavers un bombardement 
sans lin d'asteroides (des bri- 
ques). Dans ce decor archt- 
connu, une balle rebondit. (J' 
merais bien qu'on m'explique 
son role dans le scenario I) 
En fail, ce n'est ni plus ni moins 
q u'un Casse-briques. II se distin- 
gue de ses congen&res par les 
parti cularites suivantes : 
-Le mur de briques n'est pas 
immobile, mais defile lentement 

- La balle, quand elle n'est pas 
rattrapee par la raquette, est 
arretee au bas de I'ecran par une 
barriere qui la remet en jeu. 
Vous devez done veiller ace que 
cette barriere reste intacte, en 
detruisant au passage les bou- 
les de feu qui cherchent a I'in- 
cendier. 




Msmesi laqi 
graphique a\ 
dicta Ball lai 
quelque pe; 
desirer (aucun effort n'a 
fait pour dormer un si 
blant de relief), on oubiie vi 
ce def aut une fois dans le vl 
du sujet. En fait, ce casse- 
briques ne manque pas ci'ln- 
teret et d'originalite, et " 
pense qu'il arrive plui 
comma complement 
comme concurrent 
aufres, tant ies innovate 
apportees changent la sti 
t6gie globale du jeu. Malbeu- 
reusement, tout est gache 
par le fait que le score, s'il 
s'aff iche en cours de partie, 
non seulement n'est pas 
sauvegarde sur la disquette, 
mais, bien plus grave 
encore, it s'efface complete- 
ment des qu'on perd sader- 
niere vie. On n'a m§me pas 
le temps de le noter sur un 
caiepin I Quel gaehis ! ! 




Une vie est perdue st la balle 
passe au travers de la barriere 
endommag^e, ou si votre 
raquette heurte une brique ou 
un autre objel. 

- De temps a autres apparais- 
sent des 'vaisseaux transpor- 
ters', qui, si vous y penetrez, 
vous font changer de niveau. 

- La raquette, outre son deplace- 
ment gauche-droite peut egale- 
ment mooter quand on actionne 
des tusess laieraiss. 

Le jeu comporte plusieurs 
niveau*, avec ies habituelles 
briques-bonus, ainsi que divers 
objets 'baladeurs', dont le seul 
interet est d'attenter a votre vie. 



Apres avoir par- 
couru sous tous 
leurs angles les 2 
tenors du moment 
'ARKANOID' et TONIC 
Tl LE', je dois avouer que ma 
reaction en decouvrant 
'ADDICTA BALL' fut loin 
d'etre enthousiaste : le gra- 
phisme est primaire (loin de 
soutenir la comparaison 
avec TONIC TILE) et I'anima- 
tion plutdt mediocre (scrol- 
ling saccade - balle scintil- 
lante). On a I'impression que 
le jeu a ete un peu bade... 
Meme si le sujet est assez 
original, on est en droit d'at- 
tendre mieux sur ST. 



ADDICTA BALL 
Beaucoup de c hoses, 
mais peu de relief 




PRESENTATION 60% 

Boite plastique, avec notice 
frangaise succinte. 

GRAPHISME 45% 

Pauvre. 

ANIMATION 40% 



SON 55% 

Assez quelconque. 

INTERET 70% 

Aurait merite beaucoup plus 
sans le gros defaut du score 

NOTE GLOBALE 60% 

Jeu de moyenne qualite. 
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s; 



tres 



rture-art 

MGTdu 
teur. II se deroule dans quatre- 
vingt salles en perspective. 
Vols dirigez un minuscule bon- 
hommevgtu d'unecombinaison 
'casque- laser' tres curieuse. Un 
horrible, infame agent du nom 
deMaloxavolelatormulede la 
bombe Megatran. 11 a I'intention 
de la vendre a une puissance 
adverse. Vous devrez tuer cet 
agent, car telle est votre desti- 
nee de heros. Dans chaque salle 
que vous allez visiter, une mul- 
titude de pieges vous attendent. 
Vous devez eviter des boules 
noires, des petits pantins, des 
boulons... Lesascenseurssont 




souvent tres utiles c 


U franchis- 


sement d'un tabl 


aau, alors 


utilise2-les a bo 




Sachez aussi pre 




points de vies en 


ramassant 


tous lesobjets qui s 


e presente- 


ront a vous. Par e: 




combinaisons serv 


nt de pro- 


tection contre les aggresseurs. 


Alors, relevez-vous 


e defi pro- 


pose par cet impossible Mis- 


sion? 





Mission n'est mal- 
heureusement 
pas digne du ST. 
Les program- 
meurs doivent comprendre 
que le temps des Amstrad et 
autres Spectrum 8 bits est 
revolu. Le jeu utilise un nom- 
bre tres restreint de cou- 
leurs. Ces dernieres sont 
fades, mal choisieset mono- 
tones. Le heros que le 
joueur dirige est visible, 
mais a I'aide d'une loupe. 
Les bruitages sont peu nom- 
breux et ieur qualite est tres 
moyenne. Mission est le 
remake de MGT qui n'est 
pourtant pas une reference 
en matiere de jeu video. Les 
seuls points positifs sont la 
bonne maniabilite du bon- 
homme et la diversite des 
salles. 

Ce jeu n'entrera certaine- 
ment pas dans les annales 
du jeu video, et encore 
moins dans la liste de nos 
preferes. 




MISSION Terrain de jeu en 3d 



J Mission reprend 
1 tropleprincipede 
1 MGT, dont il a 
J roalrieureusement 
garde le defaut majeur: 
pourquoi le programmeur 
s'obstine-t'il a choisir des 
couleurs aussi ternes ? On a 
I'impression de voir le meme 
jeu a I'ecran, mais avec des 
sprites et des monstres dif- 
ferents. A propos de sprites 
on peut dire qu'ils manquent 
de finesse, Ieur animation 
est ridicule. Les graphismes 
soni reduits a Ieur plus sim- 



ple expression. A part quel- 
ques panneaux publicitai- 
res, les murs des salles 
n'ont fait I'objet d'aucun tra- 
vail. Les bruitages sont 
assez moyens. La maniabi- 
lite du personnage a certes 
ete amelioree, mais e'est 
insuffisant. La realisation 
peu soignee de ce logiciel 
porte atteinte a un scenario 
interessant. Mission peut 
plaire a ceux qui avaient 
aime MGT, mais ne satts- 
faira pas ies 'exigeants' de 
i'aventu re-arcade. 



MISSION Des agresseurs bondissants 




PRESENTATION 60% 

oticequasi- 



GRAPHISME 58% 



ANIMATION 60% 

Correcte, mais rien d'or 



Les sons ne donnent aucun 

INTERET 55% 

Petit jeu lassant et repetitif. 

NOTE GLOBALE 53% 

Un jeu qui n'utilise pas le 
capacites de I'atari. 
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THE SENTINEL 



FIREBIRD env. 200F 1 JOUEUR 
Systeme : ST 



i e jeu de strategie vous fail 
# decouvrir un univers nou- 
au et tout a fait strange, ou la 
aie force est l'energie 
r d'ut 



pure 

assez tourmente, en 3D, vous 
incamez un Synthoid, espece de 
robot, qui doitvaincre une Sen- 
tinelle et ses agents, les Sen- 
tries. Perchee au sommef du 
monde, la Sentinelle le domine 




vous rencontre, 

tout ou partiede 

Pour gagner, 

dre la sentinelle, 

prendre sa place 

ments sefontde 

originals : vous reperez un 

endoit de la plate-forme ou vous 

vous trouvez, et vous y creez un 



THE SENTINEL 




plupart des 
:ux existant sur 
ircro sont bases 
ne idee sim- 
r de laquelle on 
ajoute quelques artifices. 
Rares sont ceux qui ne refle- 
tent pas une situation deja 
vecue. 

The Sentinel est un logiciel 
ne a 100% de 1'imagination 
d'un programmeur. li merite 
plutot mille fois qu'une le 
qualificatif de GENIAL, et je 
pese bien mes mots ! Ce jeu 
n'a Men de complique, bien 
que le mode d'emploi, tres 
detaille laisse a penser le 
contraire. J'apprends vite a 
me deplacer dans ce monde 
inconnu. Les debuts sont 
quelque peu difficiles, la 
Sentinelle est la qui veille, et 
son regard me foudroie a la 
moindre hesitation ; et 
croyez-moi, c'est tout de 



suite une veritable \ 
quand j'entends la vibration 
qui m'indique que je suis 
repere. Ensuite, je prends 
confiance... Quelle joie 
m'envahit quand je me 
trouve enfin pour la premiere 
fois aux pieds de cette crea- 
ture jusqu'a present inac- 
cessible ! Je retrouve les 
memes sensations dans les 
mondes suivants, mais peu 
a peu, la pantque fait place 
a la strategie... 
Enfin un jeu, oil tous ceux 
qui revaient de conquerir le 
monde sans verser une 
goutte de sang pourront 
s'exprimer totalement. 
A ces megalomanes et a 
tous les joueurs, je conseille 
d'acheter The Sentinel ; ce 
jeu est unique, et il ne fera 
jamais double emploi dans 
voire ludotheque. 



Synthoid danslequel vous vous 
transferez. Cette operation vous 
coute une quantite d'energie 
que vous recuperet imm^diate- 
ment en absorbant votre prece- 
dent Synthoid. Vous pouvez 
egalement accumuler de I'ener- 
gie en absorbant les arbres, les 
blocs de pierre ou les Sentries 
situes a votre niveau (leur base" 
doit etre visible). Pour monter et 
vous rapprocher du sommet, 
vous creez un bloc de pierre 
{vous pouvez meme empiler plu- 
sieurs blocs) sur lequel, comme 
pour vos deplacements, vous 
installezun Synthoid pour vous 
y transferer. Au fur et a mesure 
de votre progression, de nou- 
veaux paysages se dessinent, et 
la sentinelle vous apparait plus 
imposante. Quand vous I'aurez 
atteinte et absorbee, un 
decompte de votre energie sera 
etabli, en fonction duquel vous 
accederez a Tun des 9999 autres 



londe: 



de • 



numero ■ 
pondant 
munique. Ail 






Le 




THE SENTINEL 




ientinel est la 
- e -- lt ipournousprouver 
^ C qu'ii n'est pas 
^_lindispensable 
J'avoir le scrolling le plus 
■apide du monde, des anima- 
tions Incroyables, et la plus 
"elle musique pour reusslr 
un bon jeu. Voici un logiciel 
de strategie, d'ont I'am- 
biance strange est parfaite- 
ment traduife par les formes, 
et par les couleurs. La con- 
quete du monde des Senti- 
nelles demande beaucoup 
"3 rnemoire, et de sens lac- 
tique, d'autant que les 
srmes n'y sont pas admises. 
Les sons sont malheureuse- 
-nent Inexistants. 



chaine partie, vous ne serez p, 
oblige de reprendre tout i 
debut. 



PRESENTATION 83% 

Belle boite avec notice f ran9aise 
tres complete. 

GRAPHISME 70% 

Sobre mais efficace. 

ANIMATION 75% 

Lente, mais correcte si on tient 
compte des effets de zoom et 
de Iavuea360°. 

SON 68% 

Sonority bien choisie qui ajoute 
a I 'ambiance. 

INTERET 100% 

Idee hyper-originale, ambiance 
angoissanteasouhait. Un must. 

NOTE GLOBALE 96% 

Jeu captivant avec une duree de 
vie quasi illimite. 



Test 
SAPIENS 

LORICIELS env. 250F 1 Joueur 
Systems : ST 



Les programmeurs devien- 
nent les rois du jeu d'aven- 
ture. Sur ST, nous avons eu droii 
a I'aventure B. D., avec Les Pas- 
sages du Vent et Asterix, a I'en- 
quete policiere qui cause, avec 
le Manoir de Mortevielle, au jeu 
de role made in France, avec 
Masque et Zombi ; eh bien voila 
maintenant le nouveau logiciel 
d'aventure.. action, animation ; 
j'ai nomme Sapiens. Ce jeu cree 
surAmstrad prend ici une nou- 
velle dimension grace aux pos- 
sibilities graphiques et sonores 



i est v 



oit 6 



tro 



dimensions par les yeux dt 
heros, soit deprofil. Enplusdes 
caracteristiques communes a 
tous les jeux d'aventure, il est 
possible de connaTtre son etat 
de sante a tout moment, de dia- 
loguer au hasard des rencon- 
tres, de manger, de dormir, de 
regarder la carte, et de tabriquer 
des armes. Sapiens nous ren- 





anciens, la prairie 
n -P 1 vaste et deserti- 

att. Nous voila ren- 
dus cent mille ans en arriere. 
II faut fabrlquerson person- 
nage. Plus ou moins fort, 
avec plus ou moins de vita- 
lite etc. Puis on lui choisit sa 
tenue, et sa couleur de che- 
veux, Une arme est indispen- 
sable pour sedefendre, mais 
ce n'est pas facile de tailler 
un silex. Ma sagaie a la 
main, I'aventure com- 
mence... J'avance seul dans 
cette prairie inconnue. Voila 
quelqu'un au loin, mais est- 
C8 un ami ou un ennemi ? 
Soyons courtois, nous ver- 
rons bien. Ai'e ! Les choses 



A chaque rencontre, la 
camera passe en vue de 
c6te ; si le combat se 
declenche le sang coule a 
(lots, il faudra du temps et 
beaucoup de soins pour 
panser les biessures. 
Voici un jeu extremement 
complet ; un menu vous pro- 
pose neuf actions differen- 
tes. Chaque action ouvre 
une fenetre a i'eeran, oCi 
apparaissent d if fe rents 
choix. Tout est parfaitement 
realise, et la musique de 25 
minutes ouvre de nouveaux 
horizons aux createurs de 
jeux. Un excellent logici 
que chacun devrait pos 
der dans sa logitheque. 



grande reussite 
sur ST. Ce pro- 
gramme existait 
precedemment surAmstrad, 
et la version ST a ete consi- 
derablement amelioree. 
C'est assez rare pour le sou- 
'. La realisation est un 



de bison). L'utilisation des 
engrais chimiqiies etait alors 
assez peu repandue, et le pre- 
mier 'coup de chaud' entraTnait 
la desertification du territoire, et 
la disparition du ginier(surtout 
quand le coup de chaud durait 
quelques centaines d'annees). 
Inutile de vous expliquer que 
dans ces conditions les diffe- 
rentes tribus avaient toutes le 
sang bouillant et le ventre vide. 
II etait plus facile de se faire un 
ennemi qu'un ami. Votre tribu 
decimee, vous n'etes qu'un 
enfant mais il vous faut pourtant 
partir vers des jours meilleurs... 



veritable sans faute. Les gra 
phismes sont soignt 
scenario est riche. De plus le 
jeu n'est pas trap difficile 
d'acces pour les non- 
specialistes du genre. La 
musique qui vous accompa- 
gne durant toute I'aventure 
est absolument geniaie. Elle 
est entierement digitalises 
et dure 25 minutes. Mais 
attention, pas 25 minutes en 
se repetant, mais en chan- 
geant constamment. Cela 
m'a laisse sans voix (il faut 
te faire !). Je n'ai qu'une 
chose a dire en conclusion : 
ache'tez Sapiens et vous ne 
le regretterez pas. 




PRESENTATION 70% 

Presentation simple mais parfai- 



GRAPHISME 85% 

Les decors sont tres travaill^s. 



ANIMATION 80% 

Les deplacements er 



INTERE7 90% 



NOTE GLOBALE 90% 
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'JM*M!M: 



VIDEO SHOP L'ESPACE LE PLUS MICRO DE PARIS!!! 





Expedition 



SERNAM 



EXPRESS ' 




Prix garanti !e plus bas du marche. Credit: mentualites fixes 400 F par moi: 
SAV.: assure sur place. Credit a 90 jours. Expedition Sernam Express 



3 



■ — Un graphisme ideal 

— L'outil parfait pour le graphisme, 

ia programmation, la digitalisation 

Demonstrations permanentes, creation, graphisme, digitalisation. 



II professionnel par excellence!!! 

— Un graphisme incomparable 

La comptabilite MS DOS en plus 

— Compatibility UNIX 





— La nouvelle generation de console de jeux 

— Un graphisme jusque la inegale ! ! ! 

Plus de 1 000 jeux, utilitaires en stock permanent !! ! Credit, facilites de paiement vente par corresponds; 



vide v Mop 



1'espace 



Dulun[liajsamKlide9h3(J3-m. 

50 we* FMiefeti. 75001 =ais Te 1142.96.93.95- Mel Palss-F 

le plus micro de Paris ^ ^wcm™-::-*^*.- ?. m .13.21.54.45- Met. :Rusf 
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DEMANDE DE DOCUMENTATION % 



a VIDEO SHOP, Departemcnt VPC. BP 105 75749 P 



□ La gamme AMIGA 

D La gamme complete de micro-ordinateurs 

D Les consoles de jeux 

n Je possede un micro-ordinateur marque 

une console de jeux marque _ 



Code Posfal _ 
Telephone 



MONDE DE L'A VENTURE 



Et voici la partie Aventure de ce second numero de 
Generation 4, qui contient non seulement les tests 
des jeux d'aventure, mais aussi de role ou de stra- 
tegic, c'est a dire tous ceux que certains appelle- 
raient 'Jeux d'adultes'. Cette partie du journal est 
bien evidemment amenee a se developper, puisque 
de plus en plus de personnes s'interessent au jeu 
d'aventure depuis I'apparition des premiers softs en 
francais. De plus, nous allons mettre en route tres 
prochainement une rubrique 'courrier', dans iaquelle 
nous repondrons a vos questions sur certains jeux 
de ce style, et nous y inclurons certainement des 
aides, solutions et plans de jeux. Cette rubrique est 
la votre, et c'est par vous qu'elle doit se develop- 
per, s'etendre. 

Dans ce numero, vous trouverez les tests des jeux 
suivants : 



ARAZOK'S TOMB 
ASTERIX 
BARD'S TALE 
BREACH 
GNOME RANGER 
KNIGHT ORC 
MEURTRES EN SERIE 
PHANTASIE III 
RINGS OF ZILFIN 
ROADWAR EUROPA 



Voici la nomenclature du systems de notation s'ap- 
pfiquant a la partie aventure, dont toutes les notes 
sont exprimees en pourcentage : 

Presentation : il s'agit de la qualite de la boite du 
logiciel, du manuel et egalement de la presentation 



Scenario : ici, seule I'originalite du scenario est 
jugee, en fonction de ce qui s'est deja fait dans le 
meme style. 

Commande : ce terrne n'est certes pas tres precis, 
car il doit s'appliquer a differents styles de jeux : 
pour un jeu d'aventure normal, il s'agit de I'analy- 
seur syntaxique alors que pour un jeu de role ou de 
strategic, il s'agit reellement du mamement. 

Graphisme : cela regroupe le graphisme et ('anima- 
tion, qui est tout de meme encore trop rare sur les 
jeux de ce type. 

Interet : certainement la note la plus significative, 
puisque c'est celle-ci qui vous dit si vous en aurez 
pour votre argent. Elle tient compte de toutes les 
autres notes, sans pour autant etre une moyenne. 

Difficulty : II y en a trois types. Facile : jeux vraiment 
simples qui s'adressent aux debutants. Moyen : vise 
plus les initios, qui ont deja ('habitude mais qui ne 
sont pas des experts. Difficile : pour les pros, et ne 
prenez pas ca a la rigolade, car les jeux notes ainsi 
sont vraiment tres complexes ! 

Vous pouvez commencer a ecrire et a poser vos 
questions, voire a nous donner vos avis, idees ou 
solutions a I'adresse suivante : 

Pressimage 

GENERATION 4 

Le monde de I'aventure 

210 rue du Faubourg Saint-Martin 

75010 Paris 

Nous comptons sur vous pour que cette rubrique 
soit la plus vivante possible, et rendezvous le mois 
prochain. 



Vous pouvez devenir Tun des glorieux 

collaborateurs de Generation 4! Si vous maitrisez 

parfaitement votre machine, si vous savez lui 

parler comme elle aime, si vous etes capables 

d 'ecrire des articles geniaux sur les sujets qui 

vous passionnent, contactez-nous! Nous sommes a 

la recherche de talents nouveaux, quel que 

soit le domaine. 



64 



mMMB::WE&0m 



SSI piiv 300F 1 Joueur 

■ ■■■■'■■■ :■■ ■ 



Et voici 1'un des derniers jeux 
de role de SSI. II s'agit 
encore une fois d'l 
d'Heroic Faniasy. 



et autres Meux ; celle sequence 
durant laquelle vous pouvez 
ramasser diverses herbes s 
pouvoirs magtques revient tres 
souvent. L'ensemble du jei 




Rings of Zilfin est 
un nouveau logi- 
ciel de la societe 
S. S. I. decide- 
ment tres prolifique sur ST. 
Ce logiciel est, somme 
toute, I'un des moins bons 
qu'elle ait produite. Sans 
doute encouragee par le 
succes des Sierra-on-Line 
(King Quest 1, 2, 3 et d'au- 
tres), elle sort un programme 
les rappelant etrangement. 
Malheureusement ni le sce- 
nario, classique, ni les gra- 
phismes, trop justes, ni le 
son, soigne pour un jeu de 
ce genre, ni les commandes 
(a la souris} ne font oublier 
le petit bonnomme anime de 
chez Sierra. On attend mieux 
de la part de S. S. I. 



5.L. 



En recevant ce 
nouveau SSI, je 
m'etais dit que 
j'allais encore 
passerdesheuresayjouer, 
etant un fan de ce type de 
jeu. Helas, il n'en flit rien. Le 
graphisme est moyen, du 
style de King Quest. Le sce- 
nario est complexe par le 
fait qu'il demande au joueur 
de faire de nombreux aller et 
retour. L'histoire ne contient 
pas grand chose en elie- 
meme. Les voyages a pieds, 
s'ils s'averent originaux au 
debut, deviennent tres vite 
lassants. Peu d'astuces 
dans ce jeu (c'est plutot 
decevant) a deconseiller aux 
debutants qui auraient une 
mauvaise idee du jeu de 
role, et aux experts qui le 
trouveront nul. Au total, 
Rings of Zilfin est complexe, 
repetitif et loin d'etre pas- 
sionnant. Je retourne jouer 
a Bard's Tale- 



Tout commence par une soiree 
comme les autres ; vous etes 
dans votre chambre lorsque le 
fantome de votre mere, tuee 
avec votre pere quand vous 
n'etiez qu'un enfant, appara!t. II 
vous explique que vous dispo- 
sezde pouvoirs extraordinaires, 
et qu'il est temps pour vous 
d'accomplir une quete tres 
importante. La region, qui etait 
autrefois riche, et oil il faisait 
bon vivre est depuis longtemps 
retombee dans un §tat de mi- 
nes, depuis la disparition des 
Zilfins et de leurs deux anneaux 
tres puissants.Celafait mainte- 
nant quelques annees que Lord 
Dragos a pris le pouvoir de la 
region et qu'il I'a volontairement 
laissee se degrader, instituant la 
haine et le mepris dans tous les 
foyers et attirant tous les etres 
maletiques imaginables. Votre 
mission, que dis-je, votre quete 
consiste a rendre au pays sa 
splendeur passee, et done a 
retrouver la trace des Zilfins et 
des deux anneaux magiques... 
Pour cela, vous devez aller de 
ville en ville et rencontrer tous 
les persqnnages importants, 
accomplir les taches dont ils 
vous chargent, mais aussi com- 
battre de nombreux monstres. 
Entre chaque ville, le joueur tra- 
verse a pieds marecages, forets. 
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TELBXZ 
mS-HS* W, SIT CF1IBST HOUSE, CS1ECOHD, 
fTlHXBD, OK CXI IT 



Malgreles bonnes 
intentions des 
auteurs, ce jeu de 

1 role me semble 

totalement ininteressant 
pour les habitues des logi- 
ciels de ce type. Certes le 
deplacement du personnage 
est continue!., mais les gra- 
phismes se situent au 
niveau des jeux d'aventure 
animes (king quest,...). De 
plus les effets sonores sont 
lamentables, et la lenteur(il 
faut entre 1 et 3 minutes en 
temps reel pour voyager 
entre deux lieux) fait que ce 
jeu devient d'une monotonie 
a toute epreuve. La simpli- 
city du systeme de resolu- 
tion des combats, ainsi 
qu'un scenario classique 
mais complexe, pourraient 
event ue lie me nt interesser 
les novices en matiere de 
jeu de role. 



RINGS OF ZILFIN En villa 



PRESENTATION 75% 

Une belle boite et une documen- 
tation interessante. 



SCENARIO 68% 



COMMANDE:83% 

Entierement a la souris, avec 
s avantages et ses deiauts. 

GRAPHISME 46% 



INTERET21% 

s'en lasse vite, tres vite. 

DIFFICULTY moyen 

s tres difficile mais tres long. 
Decourageant pour les debu- 
tants. 
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Le monde de I'aventure 




MEURTRES EN 



COBRA SOFT env. 250F 1 Joueur 
Systeme:ST 



Vous etes un detective de 
renom, et une affaire impor- 
tante vous atlend en Italic Mais 
avant ceci, vous etes appeie s<,< 
Tile deSark, une des lies angio 




Whaoooo ! La 
■oite de ]eu ! 
de vrais 
! Moi qui 
de jeux de r6le. 
je suls gat<§ avec tout pa. Le 
jeu est passionnant et le 
scenario interessant. O'un 
meurtre, on passe a deux, 
puis ca continue ainsi pen- 
dant toute la journ£e. A votre 
arrivee au port, on vous dit 
d'aller voir Arthur Longjaret, 
mais ceiui-ci se revfeledur a 
trouver. Apres trois parties, 
je !e trouve enfin. It m'expli- 
que le crime, et me dit d'al- 
ler interroger le presume 
coupabie qui se trouve en 
prison. L enquete continue. 
Quels sont ces mysterieux 
aiiemands qui tournent 
autour de rile depuis deux 
jours ? Quelle est cette his- 
toire de secret des moines ? 
Y'a-t-il vraiment un tresor sur 
cette ile ? Que signif Sent les 
inscriptions sur certains 
indices ? Rapldement, ie 
joueur est noye 1 sous un tor- 
rent d' informations, 
d'enlgme, mais si vous 
airriez les enquetes diffici- 
les, n'hesitez pas I Ge Ipgi- 
ciel est pour Vous. 
Au passage quelques astu- 
ces pour ne pas trap perdre 
de temps au d£but. Arthur 
Longjaret se trouve a 
i'6glise, aux coordonnees 
92, 140 a peu pres, mais il n'y 
reste que jusqu'a 11h50, 
alors dGpechez-vous et 
courrez-y au plus vite des le 
d6but du jeu. Quand aux ins- 
criptions, I'une semble en 
grec, I'autreen steno. Esp6- 
rons que d'autres jeux du 
genre suivront, mais avec un 
graphisme meilleur, car on 
ne voit aucune difference 
avec la version Amstrad. Le 
ST est un 16bits, ne I'oubiiez 
pas monsieur Cobra Soft. 
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Aide par un scena- 
rio tres complexe 
et tres interes- 
sant, et presents 
de tres belle maniere (indi- 
ces grandeur nature), ce jeu 
d'aventure en francais peut 
en outre se jouer moitie a la 
souris moitie au clavier. Mal- 
heureusement, les graphis- 
mes de par leur qualite et 
leur couleur sont reellement 
decevanrs. De plus, la 
syntaxe des ordres donnes 
doit elre rigoureuse, ce qui 
est de temps en temps peni- 
ble. Ce jeu n'en reste pas 
moms un soft correct qui 
pourra interesser les aventu- 
riers anglophobes. 



MEURTRFS EN SERiE 



Quant on sait a quel point cette 
Ile est tranquille, puisque les 
seuls moyens de locomoiion 
autorises y sont la charette et le 
v6lo, ou bien evidement la mar- 
che a pied, et que tout le monde 
y vit un peu a I'ecart de notre sie- 
cle ; un meurtre sur cette ile est 
un evenement exceptionnel. 
Helas pour vous, vous n'avez 
que huit heures pour r^soudre 
cette affaire complexe, dans 
laquelle les cadavres affluent, 
mais aussi un certain secret des 
moines et un tresor. Trois affai- 
res en huit heures, il va falloir 
Le systeme de jeu est 



Meurtres en Serle 
est un jeu du type 
Cluedo : c'est ;' 
dire que vous 
xouver ('assassin 
d'un crime. Sur le plan du 
scenario, ce iogiciel merite 
la note maximale ; cepen- 
dant tout n'est pas aussi 
bon. En effet les graphismes 
sont Indlgnes d'un ST; " 
sont Identiquesa la version 
Amstrad (trois couleurs a 
re'cran) c'est vous dire a 
quel point c'est decevant. 
De plus, le son est inexis- 
tant. Heureusement ie pro- 
gramme est assez facile 
d'utllisation, et I'interet qui! 
suscitu (du en partie a une 
documentation extraordi- 
naire qui inctut des indices 
grandeurs nature tets urn 
plaque d'argile ou des bouts 
do papier griffons^ et fro 
s6s) merite que Ton 
attarde. 



aussi passionant. Et en plus, 
pochette de jeu contient 1 
nombre hallticinant d'indio 
grandeur nature: une tablette 
en argile qui salit tout des qu 
ouvre la boTte, des articles 
journaux, des photos, un fa 
chon, descoquillages, descom- 
posants electroniques, un plar 
de circuit imprime, une eti 
quettede bouteilleet j'en passe. 
Ne perdez rien I 






puisqui 



a carte de !' 
it qu'. 



u fur 



et £ mesure, vous d6couvrez et 
touillez divers lieux, ou vous ren- 
contrez de nombreux personna- 
ges qu'ils vous faut interroger. 
Mais il vous (audra de nombreu- 
ses parties avant d'entrevoir la 



(urtre. I scenario est complexe, mais 




PRESENTATION 80% 



SCENARIO 88% 



COMMANDE:65% 

Dommage que tout ne soit 

GRAPHISME 39% 

C'est assez nul. Meme 1 
phisme que 1'Amstrad. 

INTERET 96% 

Genial, on s'y croirait. Mats c'est 
ia derniere fois qu'on met ca si 
ie graphisme ne s'ameliore pas ! 

DIFFICULTE difficile 

II faut environ une bonne cin- 
quantaine de partie avant de 
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BREACH 

OMNITREND w» 250F 1 Joueui 
SySIDme ST 




disponible sur ST. Wargame ? 
Pas si sur, le jeu ressemble en 
beaucoup de points a un jeu de 
role. Vousyjouezdes comman- 
dos dont le bul est d'accomplir 
des missions, le plus souvent 
tres perilleuses. Le jeu est pre- 
sents avec quelques scenarios 
de base, mais il est tout a fait 
possible de creer soit meme ses 
propres histoires, ce qui reste 
une option interessante. II vous 
faut tout d'abord creer votre 
equipe au cours d'une phase 



mplei 



E de r 



breux changements de disquet- 
tes. Apres cela, vous selection- 
nez le scenario, et enfin, le jeu 
commence. La plupart des 
actions se font par ic6ne, ce qui 
est tres pratique. Les missions 
vous feront affronter monstres, 
robots et autres delires science- 
fictionesques ! 



BREACH Sur le terrain 



De Breach, je ne 
sais franchement 
pasquoi dire, sauf 
qu'ilfautvraimenf 
beaucoup de volonte pour 
vouloir y jouer. J'ai en effet 
du me battre avec ia docu- 
mentation pendant plus de 
dix minutes avant de pouvoir 
commencer une partie. 
C'est ce qui s'appelle une 
premiere impression nega- 
tive. Mais ladeuxieme, apres 
avoir engage le jeu fut tout 
comme la premiere : les gra- 
phismes sont mediocres et 
ne parlons pas de la sono- 
rite, il n'y a Men a dire. Tou- 
tefoisjepersistai,et matroi- 
sieme impression, apres 
avoir experiments le 
systeme de jeu qui mele la 
souris et le clavier, fut tout 
comme les precedentes, 
Est-ce que vous me suivez ? 
Si c'est le cas, vous savez ce 
que je pense de ce logiciei, 
et je n'ai done plus rien a 
ajouter. 
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Breach a pour lui 
unecertaineorigi- 
nalite, et aussi 
une difficulty qui 
vous donne envie de jouer. 
Helas, Breach a contre lui un 
systeme de chargement 
deplorable, des graphismes 
peu soignes, et un son 
quasi-inexistant (alors que ia 
version Mac comportait des 
sons digitalises !). Le manie- 
ment a la souris se serait 
revele bien pratique, si cer- 
taines commandes ne 
demandaient pas obtigatoi- 
rement le clavier. Dommage, 
seuls les amateurs de war- 
games pourront trouver un 
petit interet a Breach, Les 
autres... 



BREACH est 
type m§me de jeu 
qui ne brille pas 
par ses graphis- 
mes, qui ne possede pas de 
quatite sonore, mais qui | 
son originalite et son interet 
doit se classer dans les 
bons 

jeux. Vous devez altier a 
fois strategie et reflexion 
pour que vos commandos 
menent a bien diverses rr " 
sions. A la fois wargame et 
jeu de role, ce soft offre un 
systeme de jeu simple et 
pratique, tout en se faisant 
a la souris. II est a regretter 
que le chargement du jeu ne 
soit pas evident. 




PRESENTATION 47% 



SCENARIO 76% 

Pas mal. Original en tout c 
car c'est le seul du genre, 

COMMANDE : 60% 

Bien, encore que i'utilisat. 
des touches et de la souris i 



GRAPHISME 30% 

C'est pas beau. Rien d'autre a 



INTERET 77% 



DIFFICULTE difficile 

tr6s souvent, trop 
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Le monde k I'aventure 
ROADWAR EUROPA 



IH 



SSI env. 250F 1 Joueur 
Systeme : ST 



Ce programme n'est que la 
suite logique de Roadwar 
2000. Ay ant reussi a repousser 
i'anvahisseur des Etats-Unis, 
vous aviez pris la place de pre- 
sident, mais vols n'avez pas pu 
tenir longtemps a ce poste. En 
effet, le manque d'action, apres 
tant de mois d'une lutte qui vous 
etait devenue si families, vous 
poussa un beau jour a disparaT- 
tre sans donner de nouvelles. 



K 



" J ^ ""Ml; a 




Roadwar Europa 
est la suite de 
Roadwar 2000 
(moitie role, mot- 
tie strategie), et bieri evidem- 
mert, les similitudes sont 
nombreuses. Le systeme de 
jeu est toujours quei'que peu 
lent et ce malgre de rares 
ameliorations, la seule nou- 
veaute etani le' scenario. II 
est dommage de plagier 
ainsi la premiere partie, et 
les personnes possedani 
deja Roadwar 2000 risquent 
de se lasser rapidement. Les 
amateurs de strategie qui ne 
connaissent pas le monde 
de Roadwar dotvent I'ache- 
ter de toute facon, car les 
jeux de cette serte vous 
feront passer de Eongues 
iieures devant votre ecran. 



Pres de sept ans plus tard, la ter- 
reur reapparaTt... en Europe. 
La nuit precedente, a minuit 
pile, un engin nucleaire rayait de 
la carte une ville europeenne. 
Les terroristes disent avoir 
cach£ cinq autres engins du 
meme type dans differentes vil- 
les et menacent de les faire 
exploser dans les prochains 
mois. Mais alors qu'une reunion 
internationale se tient et que 
ses membres sembient Drats a 
ceder aux ierroristes, vous refai- 
tes surface et decidez de pren- 
dre les affaires en main. 
Vousallez reformer votre ancien 
groupe, ou en creer un nouveau 
et partir a la conquete de I'Eu- 



rope, dont I'etai empire de jour 
en jour. Les cinq bombes ayant 
ete desamorcees, vous devrez 
alors iocaliser les differents 
quartiers generaux des Ierroris- 
tes et eliminer una un ces grou- 
pes de dangereux fanatiques 
pour en finir definitivement avec 





La societe S. S. I. 
s'est dit sans 
doutequ'elle pou- 
vait faire du nou- 
veau avec du rechauffe. Ce 
logiciel est pratiquement 
analogue au precedent 
(Roadwar 2000), si ce n'est le 
graphisme, tres legerement 
ameliore, et bien sur (e sce- 
nario qui est different, mais 
qui reste assez quelconque. 
II faut egalement noterquel- 
ques bruitages qui agremen- 
tent la partie. Ce qui rend ce 
soft interessant, c'est le fait 
qu'il soit I'unique jeu de ce 
genre sur ST. Meme s'il se 
deroule avec la souris, ce 
programme est tres difficile 
d'utilisation. Dans ('ensem- 
ble, ce soft moyen est dans 
la moyenne des softs 
moyens. 



Avec Roadwar 
Europa, pas c 
grande surprise 
non seulerrtent le 
graphisme, mais encore les 
sons et le maniement sont 
semblables a Roadwar 2000. 
Rappelons cependant les 
atouts de ce genre de jeu ; la 
plupart des actions s'effec- 
tuent a la souris, ce qui est 
bien pratique. Le joueur 
peut, lors des rencontres, 
choisir le combat rapide ou 
tactique. Le premier se fait 
sans intervention du joueur 
jusqu'a elimination d'un des 
deux gangs. Le second 
demande plus de strategie 
et se rapproche des com- 
bats du jeu de piateau 'Car 
Wars', obligeant le joueur f 
deployer sa tactique et a 
manceuvrer ies vehicule 
seconde par seconde. 
Le programme s'adresse 
done autant aux amateurs 
de jeux de roie qu'a ceux de 
strategie. Cependant, pour 
qui avait deja termine Road- 
war 2000, ii y a vraiment peu 
de nouveautes dans cette 
nouvelle partie. Roadwar 
Europa est done a conseitler 
a ceiui qui veut decouvrir ce 
type de jeu, d'autant que son 
scenario est plus subtil que 
la premiere partie. 



PRESENTATION 76% 

Du SSI. Propre, beau et detail^. 



SCENARIO 71% 

Original, un des seuls post- 



COMMANDE:42% 



GRAPHISME 63% 

C'est pas trop mal, sans etre 



INTERET 64% 



DIFFICULTE moyen 

Tres difficile au debut, ga s 
simplifie apres. 8on meme pour 
debutants. 
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En voila une nouvelle histoire 
originale I Vous tenez dans 
e jeu d'aventure le role d'une 
petite gnome (une gnomette 
autrement dit !) qui a bien des 
problemes. En lisant un parche- 
lin qu'ella avait decoi 
oilS qu'eile s'est 
dans un monde incc 
gnee de sa demeure, 

, la voila bien perdi 




sons 

graphismes superbes. Sup- 
posons maintenant un sce- 
nario totalement r^volution- 
naire et un excellent analy- 
seur syntaxique. Eh bien, 
voila. Toutes ces supposi- 
tions se trouvent realisees 
dans ce soft qui rejouira 
tous les possessed rs 
d'Amiga ou de ST et particu- 
lierement les acharnes du 
jeu d'aventure. Car au milieu 
de toutes ces eloges, il 

xiste un element qui pour- 
rait paraitre genant pour les 
angiicistes du dimanche, ne 
possedant pas de diction- 

aire d'anglais : le niveau 
requis est assez eleve. 



Vous allez vite vou 
ipte que la region 

peuplee. Ne vous perdez pas 
dans les marecages ! N'ayez 
pas peur de I'aigle, si vous I'ai- 
dezane plus entendre sanichee 
pialler, il vous sera peut-etre 
d'une utilite quelconque. Atten- 
tion parcontreau capricorne qui 
tient la boutique et qui vous 

comme parexemple porter une 

ciere qui fait collection de gno- 
mes qu'elle transforme en sta- 
tues pour decorer son jardin. 
Bret, un scenario complexe et 
un systeme de jeu semblable a 
Knight Ore, avec la aussi, des 
images digitalisees hautes en 
couleur. 



Arggg ! lis ont 
reussi a faire 
aussi bien que 
Knight Ore. Apres avoir joue 
enormement a Knight Ore, je 
m'imaginais mal qu'on 
puisse trouver un scenario 
aussi gonial ! Eh bien, Level 
9 recidive avec cet excellent 
jeu d'aventure, cependant 
tout aussi difficile que 
Knight Ore. Que dire si ce 
n'est qu'il semble y avoir 
moins de personnages que 
dans Knight Ore (qui en 
comptait 70}, mais peut-etre 
un peu plus d'humour. Tou- 
jours ie meilleur interpreteur 
disponible pour le moment, 
mais toujours un anglais 
assez complexe. 








GNOME RANGER 

Un gros 
champignon ? 



Level 9 Compu- 



posi 
temps 



de 



Knight Ore, sa nouveiie crea- 
tion : Gnome Ranger. Avec 
ce logiciel, on remarque que 
ies programmeurs de L9C 
semblent se specialiser 
dans les jeux d'aventure de 
tres bonne qualite. Gnome 
Ranger est de la meme fac- 
ture que Knight Ore : gra- 
phismes aussi soignes, 
interpreteurde commandes 
toujours tres performant et 
I'humour y est encore pius 
present que dans Knight 
Ore. La preuve en est que 
chaque mot commencant 
par un « n » est precede par 
un « g i) {reference au titre). 
Au debut e'est un peu derou- 
tant mais on s'y fait tres rapi- 
demenl surtout que le per- 
sonnage que vous menez, 
Ingrid de son prenom, est 
tres attachante et que le jeu 
devient vite tres prenant. II 
faut noter, qu'encore une 
fois, I'anglais utilise ici i 
plus que complet. 
En definitive e'est a nouveau 
un excellent produit que sort 
L9C qui, comme Knight Ore, 
semble promis a un grand 
succes aupres des ache- 
teurs apreciant ce genre de 
logiciels. 



PRESENTATION 50% 

Bof bof . Rare chez Level 9, mais 
la e'est pas vraiment beau. 

SCENARIO 90% 

Genial, drole, et j'en passe. 

COMMANDE: 100% 

Toujours le must ! Cf Knight 
Ore. 

GRAPHISME 92% 

Superbe ! On s'y croirait \ 
ment. 

INTERET97% 



DIFFICULTE difficile 
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Le monde de I'aventure 



lSTERIX 



CHEZ RAHAZADE 



COKTEL VISION env. 250F 1 Joueur 
Systeme : ST 



L 'adaptation de BD a I'infor- 
matique est vraiment une 
chose a la mode. Infogrames 
nous avait sorti deux episodes 
des Passagers du Vent, et Cok- 
tel Vision sort aujourd'hui Aste- 
rix en meme temps que I'album, 
et annonce pourtres bientot un 



Blueberry. Le scenario est celui 
de la BD. Dans la vallee du 
Gange, il n'a pas plu depuis si 
longtemps que te chef de la 
region a ordonne que Ton tue la 
princesse Rahazade dans 1001 
jours, s'ii ne pleuvait pas avant. 



Gange, mais traverseront aupa- 
ravant quelques camps romains, 
Rome, un bateau pirate et bien 
d'autres lieux. Le joueur n'a qu'a 
cliquersur un personnage pour 
que celui parle, et decide de la 
suite du scenario. De temps a 



Enfin un jeu qui 
fait honneur au 
titre qu'il porte. En 
effet, que ce 
soient les graphismes 
{dignes de la bande dessi- 
nee), I'aventure et meme les 
jeux d'arcade qui rompent 
avec la monotonie (si elle 
existait) du voyage, tout est 
tres bien fait ; en plus, tou- 
tes les instructions se font 
a la souris, en cliquant sur le 
bon personnage. Ceci sera 
done un logiciel que toute 
personne de 7 a 77 ans devra 
posseder sous les 10 jours. 




ASTERIX La grande bouffe... 



Un messagerest venu jusqu'au 
village des gaulois pour venir 
chercher le barde qui provoque 
la pluie en chantant. Asterix et 
Obelix vont I'aideret ils partiront 
tons ensembles vers la vallee du 





ST, il se sont bien 
debrouitles. Tout d'abord, I 
fail meme de sortir le jeu en 
meme temps que la BD est 
une bonne idee, mais lors- 
que Ton voit la realisation du 
programme, on se rend 
compte qu'il est vraiment 
tres bien fait. Les graphis- 
mes tout d'abord sont aussi 
beaux que la BD, et ies sons 
digitalises qui accompa- 
gnent le jeu apportent un 
plus non negligeable. L'idee 
d'intercaler phases de jeu 
d'aventure et phases d'ac- 
tion est excellente, et sup- 
prime les inconvenients des 
jeux du style 'Les Passagers 
du Vent » qui devienni 
trap lassants. De plus, le jeu 
n'est pas des plus faciles, ce 
qui est aussi un bon point. 
Resuitatdel'operation :j'at- 
tends maintenant impatiem- 
ment Blueberry. 
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Je dois dire que 
j'ai toujours ete 
mefiant a propos 
des adaptations 
de BD sur ordinateur (bien 
que I'exemple des Passa- 
gers du Vent soit positif). 
Cette fois encore, j'ai ete 
tres agreablement surpris 
par ce logiciel. En effet, la 
bande dessinee n'a rien 
perdu en passant sur ST. 
Les pages graphiques hau- 
tes en couleurs sont splen- 
dides et !'on retrouve le 
coup de crayon d'Uderzo. 
Concernant I'aspect sonore, 
exceptee la musique digita- 
lisee du debut et quelques 
bruitages ponctuels, ga ne 
constitue pas le point fort du 
jeu. L'interet de I'ensemble 
est relance par des anima- 
tions d'images a 1'ecran 
(comme dans les Passagers 
du Vent) et par des phases 
de jeux d'arcade du genre 
Pacman. En definitive, on ne 
peut que feliciter la societe 
Coktel Vision (societe fran- 
chise) d'editer ce logiciel 
tres bien realise que tous les 
passionnes d'Asterix se doi- 
vent de posseder. 




ASTERIX Sur le tapis volant 



autres, c'est avousdechoisir la 
phrase qu'il doit dire parmi plu- 
sieurs, ceci permettanl au sce- 
nario de changer a chaque par- 
tie. Mais attention, si vous fai- 
tes fausse route, vous risquez 
bien de devoir repartir de la 
Gaule, ce qui vous retarde alors 
que les jours de la princesse 



sont comptes. De temps en 
temps, le jeu d'aventure est 
coupe par un jeu d'arcade du 
style 'Pac Man'. Deux variantes 
existent. Soit Asterix est seul 
(Obelix etant parti chasser le 
sanglier !), et il doit parcourir le 
lieu du combat & la recherche de 
gourdes de potion magique. 
Quand il en prend une, il devient 
invulnerable quelques temps et 
peut en profiter pour avoir ses 



ASTERIX Une partie arcade du jeu 




ennemis. Si Obelix est la, il suf- 
fit d'attirer les ennemis vers 
celui-ci pour qu'il se fassent 
tuer. Parfois, il vous faudra pil- 
ler un endroit en ramassant soit 
des sacs d'or, soit encore de la 
nourriture (si vous aviez vu le pil- 
lage du bateau pirate...). Images 
semblables a la BD et sons digi- 
talises rythment le deroulement 
de cette aventure. 



PRESENTATION 91% 

C'est du beau, que ce soil la 
boite ou le logiciel. 

SCENARIO 79% 

C'est celui de la BD, qui a tout 
de m§me baiss^ depuis la mort 
Gosciny. 

COMMANDE:80% 

Ultra pratique, a la souris. Dom- 
mage que les choix soient an 
clavier. 



GRAPHISME 92% 

La BD. Un point c'est tout. 

INTERET 85% 

Original et droie. 

DIFFICULTY moyenne 

Plus difficile qu'il n'y parait. Les 
debutants peuvent tout de 
meme le prendre. 



Le monde de I'ave ttture 
KNIGHT ORG 

RAINBIRD env. 200F Uoueur 
Systeme : Amiga / ST 



El voici I'uri des derniers 
softs de Rainbird, produit 
par Level 9, ceux qui ont deja 
realises Jewels of Darkness et 
Silicon Dreams. Le scenario esl 
assez original, jugez-en plutot : 
Vous jouez le role d'un ore (vous 



chiens mi-cochons) i 
Grindleguts. Vousviviezdepuis 
longtemps tranquille dans v( 



Knight Ore est le 
dernier jeu d'aven- 
ture de Level 9 
Computing, petite 
societe travailiant pour Rain- 
bird. A la vue de leurs prece- 
dents logiciels, Jewels of 
Darkness et Silicon Dream, 
on ne pouvait esperer une 
telle qualite pour leur dernier 
jeu. En effet, les pages gra- 
phiques sont somptueuses 
et s'apparentent a des 
tableaux couleurs pastelles ; 
malheureusement elies sont 
trop rares. 

Concernant I'interpreteurde 
commandes, e'est vraim- 
ment le point fort du jeu : il 
est fantastique. II permet de 
donner des ordres ou d'aller 
aun lieu sans jamais y avoir 
mis les pieds. En plus il pos- 
sede un vocabulaire assez 
etendu, ce qui evite d'avoir 
la plupart du temps le nez 
dans le dictionnaire pour 
chercher un mot precis. En 
rechanche, pour compren- 
dre tout ce qui se passe 
autour de vous le diction- 
naire est indispensable, ou 




bien alors il faut eire ires 
erudit en langue anglaise : ie 
programme vous decrit en 
detail le lieu et la situation 
oil vous vous trouvez. 



En conclusion, ce logiciel 
rassemble tous les elements 
contribuant a en faire un des 
meiileurs, sinon le meilleur, 
jeu d'aventure du marche\ 




KNIGHT ORG Un bien vilain chateau 




d'aventure jamais paru sur 
ST et Amiga, qui va je n'en 
doute pas revoiutionner le 
monde des jeux d'aventures. 
Avec des graphismes qui 
exploitent au maximum les 
capacites de I'ordinateur, 
avec un scenario qui vous 
surprendra parson origin: 
lite, et surtout avec un analy- 
seur syntaxique extraordi- 
naire. En effet une instruc- 
tion telle que « go to the 
castle and take the knifi 
« sera facilement comprise 
et votre personnage ira de 
lui meme au chateau pren- 
dre le couteau sans que 
vousayezalui indiquerquc' 
que ce soit. Cependant I 
niveau d'anglais requis pour 
jouer est 6leve" et il vous fau- 
dra souvent utiliser un dic- 
tionnaire. Seul point negatif 
a relever, la documentatio 
qui se revele etre en fait une 
nouvelle tres difficilement 
comprehensible. 
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Tiens un nouveau 
, Level 9 ! Je gar- 
3 le souvenir 
. des precedents et 
de leur graphisme abomina- 
ble. Quelle ne fut pas ma 
surprise en decouvrant des 
images digitalisees tres 
colorees, du plus bel effet. 
Genial I Le scenario quant a 
' i est extremement com- 
plexe, Tun des plus dure qui 
soit, mais il a pour lui 1'ori- 
ginalite : on ne joue pas le 

"'ed'un ore tous les jours. 
De plus, I'humourn'est pas 
absent de ce jeu etonnant. 
Tous les humains que vous 
croisez se moquent de vous, 
vous insu!tent,vous maltrai- 
tent. Ce racisme envers vous 
devient reellement insuppor- 
table apres un moment, de 
quoi se revolter. Les descrip- 
tions de chaque sails et de 
chaque action sont tres 
detaillees, et demandent par 
contre un anglais excellent. 
J'ai eu beau faire de nom- 
breux jeux d'aventure, e'est 
niere fois que je butte 
sur autant de mots. De nom- 
breux personnages se depla- 
cent effectivement durant la 
partie, et interviennent sur le 
scenario, le modifiant cons- 
tament. Leurs actions sont 
detaillees des que vous en 
croisez un, ce qui est fantas- 
tique ! L'interpreteur est 

lenial, le meilleur qui soit, 




avec par exemple des ordres 
du style : Untei, va au cha- 
teau, cherche !e briquet, 
cherche moi et donne moi le 
briquet. La personne partira 
et reviendra quelques tours 
plus tard, ayant accompli 
votre ordre. Rajoutez a cela 
de la magie, beaucoup de 
magie et vous comprenez 
que Knight Ore est 1'un des 
meilleurs jeux d'aventure du 
moment. Mais attention, a 
reserver aux experts unique- 
ment, car ii est tres tres dur I 



terrier, pres de la Montagne, 
quand un jour, vous vous etes 
saoule. Certains en ont profile 
pour vous elire comme leur 
champion pour le tournoi qui 
venait, et profttant de votre etat 
lamentable, il vous ont attache 
a un cheval de maniere a ce que 
vous ne vous echappiez pas, ou 



que vous ne tombiez pas avant 
la joute. Votre but premier, 
tant qu'orc est de vivre as 
longtemps pourvous echapper 
par le viaduc voisin et de rega- 
gner votre terrier. Le jeu com- 
mence au moment ou le tournoi 
debute. Vous etes attache au 
cheval et foncez vers votre 
adversaire. Le choc sera rude... 




PRESENTATION 85% 

Ah les boites de chez Rainbird ! 
Dommage la nouvelle en anglais 
plus que complexe. 

SCENARIO 97% 

Genial. Piein de rebondisse- 
ments et d'astuces. 

COMMANDE: 100% 

Le must. Jamais l'interpreteur 
ne m'a dit qu'il ne me compre- 
nait pas. 

GRAPHISME 92% 

Superbe. De la digitalisation 
haute en couleur. 

INTERET95% 

L'un des meilleurs avec Guiid Of 
Thieves. 

DIFFICULTY difficile 

Qu'est-ce que e'est dur... 
plus dur de tous presque. 
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Lejnonde de I' aventur e 

ARAZOK'S TOMB 



AEGIS env. 350F 1 Joueur 
Systems : Amiga 



Et voici le premier jeu d'aven- 
ture d'Aegis, celebre aupara- 
vant pour ses programmes de 
dessin el de musique. Le scena- 
rio en lui-meme rappele quelque 
peu le jeu de roie 't'Appel de 
Cthulhu'. 

Vous y jouez un journaliste qui 
risque de perdre sa place s'il ne 
fait pas le scoop de I'annee pour 
son prochain reportage. Or, 
c'est a ce moment que vous 
apprenez la disparition d'un 
chercheur sur un site archeolo- 
gique ancien ei sot-disant mau- 
dit. C'est I'occasion revee et 
vous partez vite dans ce lieu 
perdu au fin fond du monde. 







Une fois sur 
ses vonl se compliquer. De sta- 
tues etranges en souterrains 
desert, vous finirez peu a peu 
par comprendre I'histoire com- 
plete. Mais attention, des enne- 
mis guettent et risquent bien de 
vous luer sans prevenir. Une 
page d'ecran differente a cha- 
que lieu, des sons et des enne- 
mis qui vous parient vraiment 
par syntheses vocales... Voilace 
qui caracterise Arazok's Tomb. 



Impossible ! Com- 
-I merit peut-on 
encore sortir des 
J jeux d'aventures 
de ce style. Certes le gra- 
phisme est beau, bien que 
non a la hauteur des possi- 
bilites de I'Amiga, certes la 
synthese vocale est un ele- 
ment sympathique, bien 
qu'ici etle ne soit pas tres 
cl^ire. Mais comment peut 
on vendre un jeu d'aventure 
dans lequel il n'y a souvent 
qu'une seule direction pos- 
sible, guidant le jouer de A 
aZ, et ou le jeu se resume le 
plus souvent a un ramas- 
sage d'objet, sans astuces 
ni rien derrtere. Quand on 
voit I'ingeniosite du scena- 
rio de Knight Ore, il est 
impossible de dire du bien 
d'Arazok's Tomb. 



Arazok's Tomb est 
un jeu d'aventure 
la societe 
J Aegis qui, par le 
passe, nous a habitues a des 
logiciels de bonne qualite. 
Autant le dire tout de suite, 
j'ai ete un peu decu par 
celui-ci. J'ai la nette impres- 
sion que ce programme 
n'est pas entierement fini. 
C'est une multitude de 
petits details qui font qu'au 
moment ou Ton 6teint I'ordi- 
nateur, on restesursafaim. 



Premierement la qualite gra- 
phique, qui reste correcte, 
est en deca des possibilites 
de I'Amiga. Plus ennuyeux 
est I'interpreteur de com- 
mandes qui n'est pas a la 
hauteur. Enfin, cote son il 
existe bien un option desti- 
nee aux effets sonores mais 
seul le tic-tac d'une pendule 
pr6sente sur l'6cran est 
audible. En revanche I'op- 
tion 'Speech' permet de bien 
entendre votre interlocuteur, 
lorsque vous en rencontrez 
un, meme s'il faut un peu 
tendre I'oreille pour com- 
prendre le synthetiseur 
vocal. 

Neanmoins Arazok's Tomb 
est un logiciel tres plaisant 
qui convient parfaitement 
aux gens decouvrant I'uni- 
vers immense et jamais tota- 
lement explore des jeux 
d'aventure. 



Quel dommagede 
voir un tel jeu 
d'aventure surune 
si belle machine. 
Certes les" graphismes son! 
jolis, une synthese vocale 
accompagne le jeu (pour cer- 
taines situations) mais alors 
I'analyseur de syntaxe est 



vraiment insuffisant et le jeu 
en lui meme semble tres 
limits quant a son scenario. 
Un soft qui par son confor- 
misme ne revolutionnera 
pas le monde de I'aventure. 




PRESENTATION 66% 

Une doc assez decevante. 

SCENARIO 58% 

Du deja vu, assez simpiiste. 
Ideal pour le debutant. 

COMMANDE:50% 

Pas tres performant, risque de 
perturber le debutant. 

GRAPHISME 77%. 

C'est beau. Pas tres precis. 

INTERET 64% 

Moyen. Bon pourun debut, mis 
a part I'interpreteur. 

DIFFICULTE moyenne 

La simplicite peut attlrer le 
debutant mais I'interpreteur le 
d^cevoir. 
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PHANTASIE III 



SSI env. 300F 1 Joueur 
ysteme : Amiga / ST 



Voici done la demise partie 
d'une trilogie a laquelle 
nous avons consacre beaucoup 
de temps avant d'en voir la fin. 
Rappelons pour ceux qui ne 
connaitraient pas celle serie, 
qu'il s'agit d'Heroic Fantasy, 
done d'un systeme assez pro- 
che des jeux de role du type de 
Donjons et Dragons. Nikade- 
mus, un sorcier des plus mau- 
vais, que ceux qui ont deja tou- 
ch6 aux deux premieres parties 
connaissent bien, vient de s'en 
prendre a un nouveau territoire, 



Le troisieme volet 
de Phantasie est 
le meilleur de la 
serie. Les quelques defauts 
des episodes precedents 
ont disparu et le jeu est 
encore plus passionnant. 
Cela est du en partie a une 
nette amelioration du gra- 
phisme et toujours une tres 
grande conviviaiite {toutes 
les commandes s'executent 
a partir de la souris). Les 
bruitages, peu nombreux, 
ponctuent neanmoins avan- 
tageusement lesdifferentes 
phases de jeu. L'immense 
territoire a parcourir{il existe 
plusieurs mondes) et les 
diverses astuces presentes 
dans le jeu contribuent a en 
faire un des jeux de role les 
plus interessants du mar- 
che. 



Enfin de I'origina- 
lite ! Oui, Phanta- 
sie III est bel et 
bien different 
precedents. Le graphisme 
est vraiment beaucoup plus 
beau. Oh que e'est beau ! La 
finesse des personnages et 
des monstres est exem- 
plaire. Enfin des paysages 
plus beaux, et qui scrollent 
a I' 6c ran, ce qui est plus 
agreable. Tiens, un scenario 
un peu plus original mais 
plus facile qu'avant, bien 
que le combat final soit for- 
tement difficile. Oh, des 
blessures par membres du 
corps, e'est original, mais 
mortel. En effet, un peu trop 
de degats sur une jam be. et 
vous voila unijambiste. Au 
depart, nombre de vos per- 
sonnages finiront manchots 
ou culs-de-jatte, jusqu'a ce 
que vous trouviez le sort de 
restauration des membres. 
Plus original, plus facile, 
mieux realise et beaucoup 
plus beau. Voila qui est tres 
bien pour le dernier volet de 
cette serie. Mais Bard's Tale 
est tout de meme dix fois 
mieux ! 




PHANTASIE III Le combat s'sngage 



Phantasie III est 
sans conteste le 
meilleur volet de 
la trilogie 'phantai- 
xsienne', aboutissant a I'ul- 
time combat de vos aventu- 
riers contre un terrible 
necromancien. Les auteurs 
de ce jeu de role ont su ame- 
liorer les elements qui fai- 
saient I'interet des deux ver- 
sions precedentes et en 
rejeter les quelques desa- 
vantages : un systeme de 
combat toujours aussi prati- 
que mais avec plus d'op- 
tions, des graphismes 
encore plus soignes, un 
monde et des cr6atures nou- 
veaux, encore plus d'objets 
et de sorts, des enigmes, 
des personnages plus detail- 
16s {attention, ils peuvent 
perdre un bras ou une jambe 
lors d'un combat), ... En un 
mot, plus qu'un excellent 
jeu de role. 




PHANTASIE III 
Quelle boutique 
visiterez-vous en 
premier 



celui de Scandor. Vous com- 
mencez dans la ville de Pendra- 
gon, ou il vous faudra choisir 
une equipe ou reprendre celle 
que vous aviez dans les parties 
precedentes. Les personnages 
sont crees parmi 15 races et 6 
classes, du guerrier au magicien 
en passant par le voleur. II vous 
faudra voyager de ville en ville, 
de donjon en donjon, afin de 
trouver tout ce qui est neces- 
saire pour en tiniravec Nikade- 
mus, mais ce ne sera pas une 
sinecure. En effet, le jeu, au 
moins a son debut, est encore 
plus mortel que les deux pre- 
miers, ce qui oblige souvent a 
recommencer avec des person- 
nages de niveau 1. Apres de 
nombreuses heures de recher- 
ches, le combat final arrivera, 
avec la possibility de tuer enfin 
le sorcier NIkademus. On peut 
evidemment jouer a Phantasie 
111 sans avoir fait les deux pre- 



PRESENTATION 84% 

Encore un SSI, encore tres beau. 
Plus que les autres meme ! 

SCENARIO 79% 

Assez original, ni trop com plexe 
ni trop simple. 

COMMANDE : 92% 

Tout a la souris : rien a redire. 

GRAPHISME 88% 

C'est tres beau, sans aucun 
doute Tun des plus beaux jeux 
de role. 

INTERET 95% 



DIFFICULTE moyen 

Complexe au debut, tout va 
mieux par ia suite. Pour les ini- 
ties et experts. 
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SEGA, UN CERVEAU QUI A SU 




Delivrez vos compagi. .,,,., 
dirigez-les pour detruire ie camp 
ennemj. Chaque fois que vous 
change? de personnage, 
entrez dans un monde nouveau 




Sur un 18 trous faites Ie meilleur 
■. Choisissez votre club, votre 
direction, mais attention au vent. 




Control Stick 

Le joystick des joueurs exigeants. 

Allez encore plus loin. 




Quartet 



Abattez vos ennemis et rapportez 
ie tresor perdu de votre colonie 
spaciale. Vous pouvez jouer a 
deux dans cette aventure a sus- 
pens. 



UVEAU 



Missile 3 D 

Se joue avec les lunettes 3D + ie 
pistolet. Votre mission est d'arre- 
ter avec votre laser les missiles 
ucleaires en pleine course. 



Lunettes 3 D 



Enfin le relief siderant de realisme, 
Votre ecran rentre dans une outre 
dimension. 



Distributeurs cartouche: 
VISUEL PLUS 



DPMF Diffusion 

6. rue de Bellevu 
(17 48 25 79 15 



93100 BOULOGNE 



BHV 

BOULANGER 

CARREFOUR 

CASINO 

CONFORAMA 

CONTINENT 



CORA 

EUROMARCHE 

FN AC 

HYPERALLYE 

MAJUSCULE 

MAMMOUTH 

PLEIN CIEL 

el chez votre revendeur habituel 



DISTRIBUTED EXCLUSIF: 

MASTER GAMES SYSTEME FRANCE SA 

55, av. Jean Jaures 75019 PARIS 

- (1)42 03 37 37 



BIEN S'ENTOURER 




LES JEUX D' ARCADES DANS UN FAUTEUIL 



les Exclusifs 



Void I'une des rubriques phares de GENERATION 
4. Dans celle-ci nous essaierons de vous presenter, 
chaque mors, les nouveautes a venir, Ainsi, nous 
effectuerons pour vous, en exclusivite un pre-test 



des jeux les plus extraordinaires, qui nous aurons 
saute aux yeux tors de nos batades impromptues 
dans les studios de programation. 



HOT BALL 

SATORY env. 250F 1 a 4 Joueurs 
Systeme : Amiga / ST 




HOTBALL : La page d'options totalement graphique. 



Voici i'ultime simulation de 
football sur Atari ST. HOT 
BALL a ete cree en France, par 
une nouvelle sociele de develop- 
pement sur ST et Amiga qui porte 
le nom de PRESTASOFT. L'edi- 
teur devait en etre D3m qui nous 



de presenter ties jeux de prestige 
sur Atari ST et Amiga. Avec HOT 
BALL, SATORY frappe tres fort. 
Jamais un football n'avait afteinl 
une telle perfection dans le.gra- 
phisme, le realisme, et {'anima- 
tion. Le jeu est vu de dessus, ce 




HOTBALL : Le public plein d'humour one et 
applaudit. 

a deja presents le celebre Tonic qui permet un deplacement dans 

Tile, mais aux demieres nouvel- fruit directions jusqu' aiors 

les, il y a de fortes chances pour impossible dans les logiciels de 

que le produit soit edite par foot precedents. En fait, je me 

SATORY. Un nouvel editeur aux demande si Ton peut dire que ce 

dents longues dont la volonte est iogiciel est reellement on football. 




HOTBALL ; L'ecran de jeu, attention a la chute. 



Tout d'abord, il existe deux 
options concemant le nombre de 
joueurs sur le terrain, on peut 
jouer a deux contre deux ou a 
trois contre trois, gardiensde but 
compris. On pourrait croire que 
ceci reduit les possibilities ludi- 
ques ; eh bien absolument pas, 
car on peut faire rebondirlaballe 
contre les murs. Pour la premiere 
fois sur un ordinateur, le « une- 
deux » si pris£ dans le football 
franc ais est realisable avec une 
instantanei'te remarquable, on 
peut m^me en jouant sur deux 
murs comme au billard se faire 
ses propres centres et marquer 
les buts de la tete, vraiment fan- 
tastique. non ? Mais le «une- 
deux a, et les centres a deux 
joueurs, me direz-vous ? Eh bien, 
c'est aussi possible car le crea- 
teur a decide que dans I'option 
trois par equipe, chacun des deux 
joueurs de champ, sera dirige par 
un joystick. Lorsque vous aur^ 
bien maftrise le jeu individuel, 
vous pourrez utiliser les deux 
manettes et vous faire des pas- 




terre, ou lobees et 
centres avec 
debordemenl sur les ailes. Une 
tonne d'autres actions vous s 
proposees comme les dribbles 
des deux pieds, les poussettes, 
les Mrs a ras de terre ou en hau- 
teur. On approche du sublime. 
Les options maintenant, elles 
sont nombreuses, il existe troi 
niveau* de jeu, on peut jouera u 
ou deux joysticks contre I'ordin; 
teur, a un contre un, et meme (ol 
miracle) a deux manettes contre 
deux manettes, avec un ada| 
teur tout de meme. Une autre 
option permet de choisir un 
match en 6, S, ou 10 minutes, ou 
encore en 6, 8, 10 buts gagnants. 
La musique est superbe, le son 
des coups de sifflet, des applau- 
dissements, et des frappes de 
balle aussi, Je vous laisse juger 
des grapfiismes, et je ne vous 
conseille meme pas de I'acheter, 
je vous oblige a le faire ! ! ! HOT 
BALL sera disponible courant 
decembre sur ST et d£s Janvier 
sur Amiga. 



HOTBALL : 
Uarbitre si f fie 
le debut 
du match. 
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SPACE HARRIER 



ELITE env. 250F 1 Joueur 
Systeme : ST 



SPACE HARRIER est sans 
doute Pun des plus grands 
!ux d'arcade de tous les temps, 
est sort[ en 1985 et if est tou- 
■urs a la mode. ELITE, Pune des 
us puissantes societes anglai- 
js, veut se lancer a fond dans la 
lieduST. Pour devenirune des 



aux graphismes. 2 micro proces- 
seurs 68000 travaillent en assis- 
tance pour assurer une grande 
rapidite. Les musiques sont tou- 
tes digitalisees. Un programme 
special s'occupe de la gestion de 
I'animation. En resumed il tall ait 
etre fou pour accepter de trans- 




SPACE HARRIER : Le terrifiant Dragon 



16 bits, 

elle a decide de faire developper 
une version ST de SPACE HAR- 
RIER dont elle avait rachete" les 
droits en 1986. Quelle idee de 
genie ! Ms ont ensuite engage 
d'excellents programmeurs fran- 
cais pour relever ie difficile defi 
de Padaptation. En eflet Parcade 
possede des capacites ahurissan- 
tes. 2 mega octets sont reserves 



ST. Mr STEVE BAK (GOLDRUN- 
NER, KARATE KID...) en personne 
que nous avons rencontre au 
PCW a LONDRES nous adit qu'il 
n'enviait pas les gens responsa- 
bles du developpement. C'est 
tout dire. Nous vous presentons 
en avant premiere mondiale les 
photos du iogiciel qui risque de 
revolutionner I'avenir du jeu sur 




SPACE HARRIER : Des sprites superbes 




SPACE HARRIER: La celebre presentation 



ST. Comme vous pouvez le cons- 
later les graphismes sont magni- 
fiques. Pour la premiere fois, plus 
de 16 couleurs simultanement a 
Pec ran (25) en basse resolution ! 
L' animation du sol en 3 dimen- 
sions est epoustouflante et aussi 
bien r^aiisee que I'arcade. Ce jeu 



est grandiose et il sera un 
plus gros titres cette annee sur 
ST. La version que nous avc 
vue est presque finie. Alors s 
version finale est au niveau de la 
preversion, je vous donne un seul 
conseil ; courrez Pacheter des sa 




SPACE HARRIER : Le deuxieme niveau 



ATTENTION! GENERATION 4 

DEVIENT BIMESTRIEL! 

RETROUVEZ-NOUS TOUS 

LES DEUX MOIS CHEZ 

VOTRE MARCHAND DE 

JOURNAUX! 
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Les Exclusifs 
GOLDRUNNERII 

MICRODEAL env. 250F 1 Joueur 
Systeme : Amiga / ST 



Steeve Back, le createur de 
GOLDRUNNER est battu a 
plate couture par Alex Herbert, le 
programmeur de GOLDRUNNER 
II. Jamais un jeu n'a cormu une 
tel finesse dans tes graph ismes, 
et une tel rapidite dans le scrol- 
ling. G'est tout simplement ahu- 
rissant en fait cette fois le scrol- 
ling est notre ennemi car Cespace 
de jeu est clos au nord et au sud 
par deux murs iniranchissables. 
Des robots sont prisonniers a I'in- 



GOLDRUNNER II 



terieur de coquilles magnetiques. 
Le but est de les Itberer et de les 
recLteillir avant que les gardiens 
ennemis ne les enlevent a nou- 
veau. Des champs de forces vous 
envoi ent a une vitesse effroyable 
en arriere it faut vite rectifier le tir 
avant de heurter ia barriere, tout 
va vraiment k une vitesse incroya- 
ble. A la fin de chaque tabieau un 
vaisseau vous prend et vous 
emmene au tableau suivant. La 
version testee n'avait pas de page 





GOLDRUNNER II 




GOLDRUNNER II 



ABONNEZ-VOUS! 



En vous abonnant a 

Generation 4, vous 

reallserez une 

economle de 50 

francs, et vous 

recevrez votre 

magazine a domicile 

tous les deux mois. 



Pour 200 francs, vous 
aurez dix numeros 
bourres de 
nouveautes, d'infos 
toutes fraiches, de 
jeux, de programmes, 
et tous les logiciels! 



go 



PHALLANX II 

KING SOFT env. 250F 1 ou 2 JOUEURS 

Systems : Amiga 




PHALLANX II : Le deuxieme tableaux, superbe. 



Encore un jeu fantastique, cree 
en Allemagne par Digital 
Dreams. IL apporte enfin quelque- 
chose de nouveau aux trop com- 
muns jeux de tir veriicaux. Pre- 
mierement, le scrolling est hori- 
zontal, et d'une grande rapidite.. 
Les vaisseaux sont beaux, gros, 
nombreux et varies. A la fin de 
chaque tableau un casse briques 
sert de bonus. Les decors des dif- 
ferents tableaux sont fantasti- 
ques, vous les decouvrez d'ail- 
leurs sur les photos presentees 



avec cet article, 
deuxieme tableau ■ 
se dressent sur le parcours, le jeu 
se complique, alors, tres serieu- 
sement. Quand a la presentation, 
c'est tout simplement la plus 
belle qu'il m'aitjamaisetedonne 
de rencontrer sur un ordinateur. 
La musique est superbement lon- 
gue et varies, la page de garde 
apparalt d'une facon tout a fait 
originale que vous decouvrirez 
sur vos Gorans, les yeux ebahis. 




PHALLANX II : Enfin du nouveau dans les jeux de tins 



LYON! 



CLEMENT INFORMATIQUE 
216 RUE DE CREQUI 
69003 LYON 



VOTRE REVENDEUR: ATARI 520 ST / 1040 ST 
' AMIGA 500 / 2000 
UNE SELECTION DES MEILLEURS OUVRAGES 
UNE SELECTION DES MEILLEURS LOGICIELS 



Venez nous rendre visite, nous ferons le resle.. 



Les Exclusifs 



PYRAMIDE env. 250F 1 Joueur 
Systeme : ST 




On fattendait deja depuis quel- par Pyramide. Le scenario se tap- 
que mois et il devrait etre proche de I'Heroic Fantasy, bien 
sorti quandvous lirezcet article, que le fond en soit de la science- 
Chimera est un jeu d'aventure fiction, Vous y jouez en effet Je 
;ompletement en frangais, edite role d'un savant qui a enfin trouve 



le secret du voyage dans le 
temps. Vous vous etes fabrique 
una machine a voyager dans le 
temps, machine que vous avez 
teste sans attendre. Helas, vous 



egare et vous \ 
dans un monde inconnu, 
en piein mc-yen-a. 
machine en panne. II vous faudra 
retrouver les elements essentiels 
au fonctionement de votre 
machine pour revenir a votre epo- 
que, et pour cela rencontrer 
voleurs, sorcieres, gardes, dragon 
et ours. Voici deja quelques in 
ges, en attendant le test complet 
le mois pracham. 



ZOMBIE 

UBI SOFT env. 250F 1 Joueur 
Systeme : ST 




C'est ^adaptation du deja 
celebre hit de I'Amstrad. 
Contrairement a de nombreuses 
cietes, Ubi Soft s'est appli- 
'_quSe pour realiser ses adapta- 
tions, et Zombi en est la preuve.j 
Ce premier programme pour STJ 



sortirabientotet sera teste dans 
le prochain numero, mais voici 
deja des ecrans. Vous devez din- 
ger quatre personnages dans un 
centre commercial infeste de 
Zombis. Ge superbe programme 
d'aventure sera certainement 



LE SERVEUR DE PRESSIMAGE 
EST AU 36.15, CODE SM1*ST. 
JEUX, DIALOGUES, CONSEILS! 
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MASQUE 

UBI SOFT env. 250F 1 Joueur 
Systeme : ST 



Second programme a sortir l 
chez Ubi Soft, Masque est 
egalement un ancien hit de 
I'Amstrad (d'aiifeurs la plupart | 



uperbe programme, tant les 
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MASQUE Meurtre a Venise 



ameliorations vont dans le bon 
sens. Le scenario en est sim- 
ple : votre fiancee a ete tuee a 
Venise, et vous avez decide de 
vous venger, mais vous etes tou- 



jours poursuivi par les tueurs et 
il vous taut tout d'abord leur 
echapper. Ce jeu d'avenlure ori- 
ginal sembte done devoir faire 
un autre hit sur le ST. Les ima- 
ges n'etaient pas encore colo- 
riees, mats si Ubi Sott fait 
comme pour Zombi, nous 
aurons droit a un second 
superbe programme de cette 
soci^te frangaise qui n'a pas fin* 
de faire parler d'elle. 



BOOMERANG A CHOISI Miff! 



Achetez votre 
console de jeux Sega 
en profitant 
des avantages Boomerang. 

1 Commander chez Boomerang, c 
garamie de profiler des prix parmi les 
plus bas do marche que ce sort poor 
votre console, vos accessoires nu vas 
carta jches. 

2Avec I'achat de votre console, nans vans 
offrans un an d'adhesiari an centre Boo- 
merang Header sir le marche du logiciel 
(Ih jhii), ce qui wins iiemiHttra d'ec han- 
f)er vos ieuK a volontc. 
lous les mois. vous recevrez none cata 
lorjoe pour profiler lomediatcmcnt cf 
lapidement de toutes les nouvf&iutes. 

3 1'our toute console commandite, vous 
pfolitez egalemeo* d'onc reduction ile 
_J6 5(J% sor lo premier jeu anhete. 
rhoisissca In dnos In selection ncunire. 







Je vous coa!ir:5ii!.ii: i-i-iii 



CONSOLE SEGA 990 F 






LIGHT PHASER 460 F 






CONTROLSTICK 130 F 






CARTO0CHE A - iBi i-.v 






FRAIS D'ENVOI EN RECQMMANDE 




+ 40F 


MONTANT TOTAL 




Made de reglement chorsi : a C.B. on C.C.P. ci-joint a Ma 


dat ci-joint 



□ Carte Bletie N° _ 
LIVRAISDN SOUS OIX JOURS. 

BOOMERANG B.P.58S 74054 ANNECY Cedex Tel. 50.B7.70.42 
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Petit budget 



// s'agit d'une categorie de logiciels a part, puisque 

leurprix « sacrifie » (aux alentours de 100F) les met 

a la portee de toutes les bourses. 

On y retrouve pele-mele de bons petits programmes 

beneficiant d'un excellent rapport qualite/prix, mais 

malheureusement aussi quelques nullites, indignes 

d'etre vendues pour des machines telles que 

I'Amiga ou le ST. 

Une seule note est attribute, qui reflets autant que 

possible ce fameux rapport qualite/prix. 



Liste des PETITS BUDGETS testes dans ce 
numero : 

DEMOLITION 
DR. FRUIT 
SHOOTING STAR 
SPACE BATTLE 
SPACE FIGHT 



SPACE BATTLE 

ANCO 1 ou 2 Joueurs 
SYSTEME : Amiga 



Space Battle est un remake 
du ceiebre ASTEROIDS. Au 
fin fond de la galaxie vous etes 
encercles par une nuee d'aste- 
ro'fdes. Voire seule chance de 
survie est de tous les detruire. 
Lorsque vous etes en situation 
critique, vous pouvez appuyer 
ir le bouton 'hyper-espace' qui 
>us fait disparaitre et reappa- 
raltre en un endroit quelconque 
'ecran. Soyez vigilants. 



Les graphismes sont tres 
moyens, les sons d'assez bonne 
qualite. Ce jeu de reflexes et 
d'action est sans pretention, 
mais il risque de vous retenir 
devant votre micro plus long- 
temps que vous ne le pensiez. 

GLOBAL: 63% 




DR FRUIT 

SOFTGANG 1 OU 2 JOUEURS 
Systeme : Amiga 



/ nal de Pac Man, Dig Dug, et 
de Boulder Dash. Les bruitages 
sont sympas. Le but est de man- 
ger tous les fruits que vous 
voyez sur le tableau. Par exem- 
au premier tableau vous 



second des bananes. Mais votre 
tache n'est pas facile. En effet, 
d'horribles petits monstres vous 
suivent a la trace et vous tirent 
dessus. Utilises les pierres pre- 
sentes a I'ecran au bon moment. 
Pour le prix, cejeu est amusant. 
GLOBAL: 53% 




SPACE FIGHT 



SOFTGANG 1 OU 
Systeme : Amiga 



Vous connaissez Space Inva- 
ders ? Si oui, alors vous con- 
naissez Space Fight. II s'agit 
d'une copie du jeu de Taito. La 
realisation est lamentable et elle 
est indigne d'une machine aussi 
performante que 1'Amiga. On a 
I'impression que ce jeu sort du 



18 erne siecle. Rien ne plaide e 
faveur d'un jeu aussi nul. Pa: 
meme son petit prix. A eviter 

GLOBAL: 15% 
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SHOOTING STAR 



SOFTGANG 1 Joueur 
Systeme : Amiga 



Vous survolez une planete 
conquise nommee OSIRIS. 
Vous dt§couvrez la base 
aerienne ANATEKA qui sera 
votre lieu de combat. Ce petit 

iitario decrit un jeu Ires 
repandu, qui s'insptre de bons 
nombres de jeux d'espace. La 
realisation est deplorable. Les 
graphismes sont pauvres, les 
bruitages nuls, I'interet et la 

niabilte au-dessous de zero. 

me s'il est bon marche, 
n'achetez pas ce ]eu, il n'ap- 

GLOBAL 20% 




SPACESHIPS: 



kkkkk 



Amigaiens, 
rejoignez-nous! 

Faltes-nous 

proflter de votre 

experience en 

nous envoyant 

vos programmes 

(pour publication 

en listing ou 

pour edition a la 

Boutique de 

Pressimage) et 

vos articles. 

N'hesitez pas! 

Vous pouvez 

vous aussi faire 

partie des 

collaborateurs de 

Gen 4: 

contactez-nous! 



DEMOLITION 



ANCO 1 Joueur 
Systeme : Amiga 



Premier Casse-Briques sur 
Amiga, Demolition, dans 
;s decors tres futuristes, ali- 
le 6 rangee de briques unifor- 
mes. N'attendez pas qu'elles 
vous devoilent un quelconque 
bonus, pour ga il taut chercfier 
ailleurs, et plus precisement 
dans les OVNi qui traversent 
6cran : le pacman, le poulet et 
i ballon Amiga donnent des 
points, le sigle Atari une 2° 
balle, et I'ennemi supreme (un 
losange turquoise tres vite 
reconnaissable !) qui laisse une 
trainee de briques sur son pas- 
sage... 






i OVNI se d^gomment 
avec le laser inclus dans la 
raquette, sauf la balle Amiga qui 
ne peut que rebondir. 
Au depart, vous choisissez le 
niveau de rapidite de la balle et 
la grandeur de la raquette. 
D^faut : la raquette se manie au 
joystick, qui est plus lent et 









Agr^ment : la sauvegarde du 
meMleur score pour chaque 
niveau. 




LA BOUTIQUE DE PRESSIMAGE EDITE VOS 

PROGRAMMES! gUE VOUS SOYEZ LAUTEUR D'UN BON 

PROGRAMME SUR AMIGA OU SUR ST, QUEL QUE SOIT 

LE LANGAGE UTHJSE, VOUS POUVEZ TOUCHER 33% 

DU PRLX DE VENTE DU LOGICIEL! N'HESITEZ PAS A 

NOUS ENVOYER VOS OEUVRES A GENERATION 4, 

BOUTigUE DE PRESSIMAGE, 210 RUE DU FAUBOURG 

ST MARTIN, 75010 PARIS. A BIENTOT! 



8$ 



.e coin du matos 



Les joysticks, les imprimantes, les meubles, les 
interfaces de digitalisation sur ST et AMIGA, ainsi 
que tous les peripheriques, voila ce dont nous vous 
parlerons chaques mois, sur les pages consacrees 
au materiel du mois. 



CONTROLE 
STICK 



t prehensibles de couts de 
fabrication, la console SEGA est 
equipee a 1'origine de petites 
manettes, quelque peu derou- 
tantes, car bien differentes de 
nos joysticks habituels. SEGA a 
eu la bonne idee de fabriquef le 
CONTROL STICK, une nouvelle 
manette absolument geniale, 
qui s'adapte non seulement aux 
consoles SEGA, mais egale- 
ment a tous les micros ayant un 
port joystick standard. Le man- 



che est d'une grande souplesse 
et les directions suivent tou- 
Jours le mouvement de la main. 
La manette possede aussi 
I'enorme avantage de pouvoir se 
fixer sur un plan et convient 
done parfaitement aux enfants 
et a leurs petites menoites. Les 
boutons de tirs sont faciles 
d'acces. Cette manette n'a, 
semble-t'il aueun defaut Un 
doute subsiste, son prix ne nous 
a pas ete communique. 



TERMINATOR 



Loriciels se lance dans les 
armes a feu. Ms viennent de 
commencer I'importation de 
grenades en provenance du 
Danemark. Celles-ci portent le 
nom de TERMINATOR. Ces gre- 
nades en boitier ABS incassable 
sont faciles a utiliser. II suffit de 
brancher le cable de raccorde- 
ment sur le port joystick de 
voire ordinateur. Vous aurez 
ainsi le joystick le plus original 



qui soit. La forme profilee 
assure a I'utilisateur une excel- 
lente prise en main. Le cordon 
et retractable, ce qui permet aux 
amateurs de joystick sur table 
de jouer dans les conditions 
qu'ils preferent, les micro 
switchs Utilises permettent 
d'obtenirdes reactions extreme- 
ment rapides de ['ordinateur. Le 
prix de cette petite merveille 
devrait avoisiner les 150F. 




SPEED KING 




Connaissez-vous SPEED 
KING ? C'est le nom d'une 
fameuse course de motos sur 
c-64, c'est aussi un fameux joys- 
tick de KONIX avec lequel les 
scores d'enfer realises sur 
micros 8 bits et 16/32 bits ne se 
comptent plus. C'est un joystick 
qu'on tient parfaitement en 
main (sauf, peut-etre pour les 



plus jeunes enfants). Safiabilite 
et son efficacite ne sont plu: 
prouver. 

Sachez que SPEED KING de 
KONIX existedesormaisfSg " 
ment pour tes consoles NIN- 
TENDO et SEGA; voila qui 
devrait combler dejoie les pos- 
sesseurs de ces deux machines. 



3-D GLASSES 




t de v 



! Ces 






3-D GLASSES. Elles sont 
mercialisees par SEGA et ne 
fonctionnent qu'avec certaines 
cartouches SEGA MEGA CAR- 
TRIDGE qui ont ete realisees 
dans ce but. Nous testons d'ail- 
leurs une de ces cartouches 
dans le present numero (Missile 



Defense 3D). Les porteurs de 
lunettes de vue ne seront pas 
genes, cet ac ces so ire ayant une 
taille suffisante pour se super- 
poser a I'autre monture. Apres 
un certain moment d'adapta- 
tion, et bien que Tecran tremble 
un peu, I'effet rendu est absolu- 
ment remarquable. 
Le prix des 3-D GLASSES ne 
nous a pas ete communique. 
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nouveli.es versions 

Dans cette rubrique, nous vous presentons des programmes: 

■ Qui ont deja fait I'objet d'un test et qui viennent d'etre adaptes sur une nouvelle machine; 

- ou qui sont reedites sur une meme machine, apres avoir ete amelfores par rapport a leur 

premiere sortie. 

Une seule note "globale" est attribute. 



AIRBALL C. KIT 

MICRODEAL env. 250F 1 ou 2 Joueurs 
Systeme : ST 



creer Airball Construction Kit 

afin de permettre a I'utilisateur 
rentrer dans la peau d'un 

createur. Vous pouvez cons- 
re vos propres tableaux. 

Deux possibilites sont propo- 
ses au ciiargement : soit jouer 
j jeu Airball, soit 

des nouveaux tableaux. 

est possible de placer 



tes, les objets a trouver, les 
colonnes et bien d'autres cho- 
ses. On peut changer tous les 
parametres. Airball etait deja un 
jeu fabuleux, alors cette reedi- 
tion ajoute une nouvelle dimen- 
sion au jeu. Airball Construction 
Kit est une grande r6ussite: 



SCENARY 
DISK 1 1 FSII 

SUBLOGIC env. 200F 1 Joueur 
Systeme : ST 



Ce nouvei additif pour le genial 
Flight Simuiafor II couvre une 
region tres int£ressante, puisqu'il 
a du nord du lac Huron au sud 
de Detroit, et qu'if y a done des 
montagnes et les superbes chu- 
i du Niagara. Cependant, il 
semblerait que certains points 



soient mat realises, comme la 
re-gion montagneuse ou de temps 
en temps !es montagnes sont 
dans le ctel et touchent le sol par 
leur cime. Bizarre de voir un tel 
bug chez Sublogic qui no 
habitues a la perfection. 
Note : 79 % 






GD. PRIX 500cc 

MICROIDS env. 250F 1 ou 2 Joueurs 
Systeme : ST 



La precedents version de ce 
jeu souffrait de queiques 
dSfauts genants. Je tiens a feli- 
citer les programmeurs qui, 
avec intelligence ont su tenir 
compte des differents conseils 
afin d'ameliorer leur produit. 
Ainsi, les pages d'options fonc- 
tionnent toutes maintenant a la 
souris, la presentation de la 
page de jeu a eile aussi ete ame- 



liore. Le jeu a maintenant uns 
toute autre allure, beaucoup 
plus professionnelle, II est pos- 
sible de reperer sa propre posi- 
tion sur le plan du circuit, et le 
tableau indicateurde la vitesse 
enclenchee est enfin devenu 
lisible. 

Note : 70 % 




GRAND PRIX 500cc : Une nouvelle presentation 



SM1*ST: LE SERVEUR DE PRESSIMAGE 

SUR LE SERVEUR DE PRESSIMAGE, VOUS POUVEZ AVOIR LES 

DERNIERES INFOS SUR LE ST, VOUS POUVEZ DIALOGUER, 

ENTRE VOUS OU AVEC NOUS, TELECHARGER DES 

PROGRAMMES, NOUS POSER DES QUESTIONS, JOUER POUR 

GAGNER DES LOGICIELS, PARTICIPER AUX DISCUSSIONS 

COLLECTIVES, ET IL Y A MEME UNE BOITE A LETTRES POUR 

LES POSSESSEURS D'AMIGA! APPELEZ LE 36.15, CODE SM1*ST. 
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QUAND VOUS AVEZ ENVIE DE JOUER 

IL VOUS FAUT UN INTERLOCUTEUR SERIEUX 



MICRO VIDEO 

vous presents ies machines les plus 
foNesde la rentree. 



POUR CHACUNE D'ENTRE ELLES 

Les nouveautes 

Le hit-parade 

Les promotions 



12 mois sur 12, nous nous occupons de 
micro-ordinateurs et de consoles de jeu. 
Allez vous de nouveau confiez I'avenir de 
votre machine a une grande surface ??? 



CARTOUCHES 

Stack up 

Duck hunt 

Hoogan's Halley. 
Wild Gun man .... 
Super Mario B. „ 

ExiteBike 

Match rider 

Wrecking Crew 

Golf 

Pro Wrestling .... 

Football 

Slalom 



NINTENDO 

249F Tennis 249F 

249F Volley Ball 249F 

249F Balloon light 249F 

249F Clu Clu land 249F 

249F Ice Climber 249F 

249F Pinbalf 249F 

249F Kungfu 249F 

249F Urban Champion. 249F 

249F Donkey Kong 249F 

249F Donkey Kong 3 .. 249F 

249F Popeye 249F 

249F 




CARTOUCHES 256K 

My Hero . 

Ghost House .. 169F 

Teddy Boy 169F 

Transbot 169F 

Super Tennis .. 169F 
F- 16 Fighter.... 169F 
CARTOUCHES 1Mo 

Choplifter 219F 

Black belt 219F 

Action fighter ... 219F 
Pro Wrestling ... 219F 

Great Golf 219F Zillion 219F 

World Soccer .. 219F Enduro Racer ... 219F 

The Ninia 219F World GP 219F * 

Alex Kid in M.W. 219F Astro Warrior ... 219F 

Wonder Boy 219F CARTOUCHES 2Mo 

Shotting Gallery 219F Rocky 269F 

Quartet 219F Out Run 269F SUPER JOYSTICK 

Gangster town . 219F Space Harrier ... 269F SEGA . 169F 



Telephones 
1 42.01.83.66 
1) 42.01.24.30 



Conditions de vente: 

Prix speciaux pour associations, clubs, comites 
d entreprise. 
Plusieurs formules ae credit possible. 
Pour votre securite, la maintenance des 

appareils est assure dans nos ateliers, ce qu; 
vous assure les reparations les plus rapides. 



Pour tous les jeux AMIGA et ATARI ST, la liste est 

trop longue pour §tre fournie dans cette publicity. 
Nous recevons toutes les dernieres nouveautes 
chaque semaine en direct du monde entier. 
Pour connaitre les meilleurs titres, un numero 
de telephone: (1)42.01.83.66 




Pour tous les 
peripherlques 
Consuftez nous. 



ATARI 520 STF 

2990F 

ATARI 1040 STF 

4990F 

ATARI 520 STF 
+monileur couleur 

4990F 

ATARI 1040 STF 
+moniteur couleur 
6990F 



gunR! 

EN DtCEMME 

OUVf/iT vfLE 




j>£ /UH 



LE STUDIO MIDI 

Exclusif ! Un studio musical pour les debutants. 

Des configurations adaptes a chaque niveau. 

Exemple: 

Synthe CASIO CZ230 + Music Studio + Editeur 

de sons + cables MIDI 2990F 

Tous les logicieis et la librairie musicale 



VENTE PAR CORRESPONDANCE 



Si vous ne trouvez pas Particle que vous cherchez chez 
votre revendeur habitue!, ou si vous souhaitez beneficiar 
du choix et des services MICRO VIDEO, appellez nous. 
SERVICE CORRESPONDANCE: (1) 42.01.24.30 




Nouvelles versions 



DEFENDER OF THE 
CROWN 

CINEMAWAREenv. 300F1 Joueur 
Systeme : ST 



Tout vienl a poinl a qui 
attendre ! Apres plusieurs 
fausses alertes, ie voila enfin 
surST, Ie fameux tube de Cine- 
maware. La version Amiga dp 
Defender of the Crown 
emerveille tout Ie monde par la 
beaute de ses graph ismes, e' 
avait fait vendre plus d'une 
machine ! L 'adaptation ST etai 
d'autant plus attendue que Cine 
maware avait deja realise Ie 
superbe SDI sur les deux ordi- 
nateurs. 

Pour compenser I'mferiorite gi 
phique et sonore du ST, les pro- 



grammeurs ont eu I'heureuse 
idee de corser la difficulte du 
Jeu (on gagnait trap facilement 
sur Amiga), d'incorporer des 
nouvelles options au cours des 
batailles, de rendre visibles les 
niveaux de force des combat- 
tants dans Ie chateau, plus quel- 
ques auires details. En somme, 
si Ie jeu y perd un peu de sa 
Grande Classe, il y gagne en 
revanche en interet. Une tres 
bonne adaptation, et I'un des 
plus beaux programmes sur ST. 

Note : 87 % 



MARBLE 
MADNESS 

ELECTRONIC ARTS env 250F 1 ou 2 Joueurs 
Systeme : ST 




Longfemps attendu et 
annonce de tous cotes, il est 
enfin arrive sur nos ecrans. La 
version Amiga etait parfaite tant 
au niveau sonore que graphique. 
La version ST est un peu dece- 
vante, meme si I'interet est reste 
a un bon niveau. Les graphis- 
mes ne sont pas aussi travailles. 
Les couleurs sont pauvres et 
beaucoup moins chatoyantes 
que sur Amiga. Quant aux sons, 
its sont nettement inferieurs. On 



remarque que Ie jeu est injoua- 
blea la sourts et que I'emploi du 
joystick est indispensable. Les 
tableaux sont identiques. Le 
scrolling multidirectionnel est 
assez bon. En conclusion, nous 
sommes un peu decus par la 
version ST qui aurait pu etre de 
bien meilleure qualite, mais 
quand meme heureux de pou- 
voir enfin jouer a Marble Mad- 
ness sur notre ST. 
Note : 80 % 




BARD'S TALE 



ELECTRONIC ARTS env. 350F 1 Joueur 
Systeme : ST 




BARD'S TALE Le sourire du gnome 



sur ST. Que tous les amateurs 
de jeux. de r6le se rejouissent, 
cette version (hormis la musi- 
que qui n'est pas stereo) n'a rien 
a enviera I'Amiga. Notre equipe 
d'aventuriers,achoisirparmi les 
humains, nains, hobbits, elfes, 



semi-elfes, semi-ores et gnome 
— t toujours aussi sympathique 
la ville de Sharae Brae tou- 
jours aussi peu acceuillante 
avec ses monstres aussi redou- 
tables que laids. 

Note : 94 % 
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163, av. du Maine 
75014 PARIS 
M° Alesia 



NINTENDO - SEGA 




«** 



1. CONSOLE DE JEUX 990 F 



Livree avec 2 manettes de jeux 

1 cartouche Hang one (simulateur moto) 



2. ACCESSOIRES 



449 F 



Pistolet 

Livre avec 3 jeux 
Marksman snooting 
Trap shooting 
Safari Hunt 



CARTOUCHES 



WONDER BOY 

SECRET COMMAND 

F 16 FIGHTER 

WORLD GRAND PRIX 
> ACTION FIGHTER 
l TRANSBOT 

ROCKY 
iCHOPLIFITER 
i PRO WRESTLING 
5 ALEX KIDD IN MIRACLE WORLD 
i SPACE HARIER 



219 F 
219 F 
169 F 
219 F 

219 F 
169 F 
269 F 
219 F 
219 F 
219 F 
269 F 




L*« 



^ 



c> 
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3. CONSOLE DE BASE 1 190 F 



Livree avec 2 manettes et 1 cartouche 



4. CONSOLE DE LUXE 1 990 F 



Livree avec 2 manettes et 1 cartouche 
+ 1 robot et sa cartouche 
+ 1 pistolet et sa cartouche 



5. ACCESSOIRES 



390 F 

249 F 



CARTOUCHES 



9 1942 commando 

20 Duck Hunt 

21 Gyro mite 

22 Golf 

23 Super Mario 

24 Urban champion 
25 Pope Ye 



De nombreux autres titres bientot disponibles 



SONDE COMMANDS 
a retourrier apres avoir rempli a 

JBG ELECTRONICS 
■ 163. avenue du Maine ■ 75014 PARIS 



TYPE PE CONSOLS 



car 




PEDAGO 



Si I'ordinateur est considers comme une machine 
ludique, it est egalement un excellent support peda- 
gogique. 

Cette rubrique vous presents les nouveaux logiciels 
a tendance educative. La note attribute tient 
compte non seulement de I'interet pedagogique, 
mais aussi de la realisation (presentation, gra- 
phisme, son) et de I'originalite du programme, un 
des facteurs les plus importants pour une complete 
reussite. 



Voici la liste des LOGICIELS PEDAGOGIQUES tes- 
tes dans ce numero : 

A LA DECOUVERTE DE LA VIE 

AU NOM DE L'HERMINE 

ENIGME A OXFORD 

GEOMETRIE 

IL ETAIT UNE FOIS 

JE COLORIE 

JE DECOUVRE LES CHIFFRES ET LES LETTRES 

MATHS 6- 

OBJECTIF EUROPE 

OBJECTIF FRANCE 

OBJECTIF MONDE 

VISA POUR HYDE PARK 



\ t 



tLEtMUMFoiS 



CARRAZ env. 200F 
Systeme : ST 




IL ETAIT UNE FOIS Dur pour les parents 



Les enfants sont souvent tres 
imaginatifs dans leurs jeux, 
mais nettement moins devant 
une page blanche : 
-comment commencer une his- 
toire ? 

- quels mots choisir pour expri- 
mer ses idees? 
« II 6tait une fois » libere I'enfant 
de toutes ces contraintes, tout 
en ful inculquant une trame de 
redaction et un choix de person- 
nages, de lieux, d'aciions... 
Le programme suggere des 
idees, qui peuvent etre suivies 
ou non : 

ex. : - II etait une fois... A : un roi, 
B : un pauvre bucheron, C : un 
riche marchand... J : autre chose 
(Quel est ton choix ? } 



- ... dont la femme donna nais- 
sance a un... (fils, lutin, extra- 
terrestre, ... ) 

Les phrases s'inscrivent d'elles- 
memes pour composer This- 
toire. Celle-oi peut etre modi- 
fiee, enregistree et imprimee. 
« II etait une fois •• est un logi- 
ciel attrayant qui trouvera son 
utility en classe comme a la 
maison, et poussera les 6l6ves 
de 8 a 14 ans vers la redaction. 



-^ 



to 



ObftCTif tm?z 



COKTEL VISION env. 200F 
Systeme : ST 



■% et Objectif est geographi- 
es que et surtout 6conomique ; 
i programme est divise en 4 



Europe dans tous ses etats, 
avec la localisation des pays et 
descapitaleset lacomparaison 
des superficies, densites de 
population, tauxd'urbanisation 
et PNB par habitant. 

- les institutions europ^ennes 
economiques (CEE, COME- 
COM, AELE, ACP), militaires 
(OTAN et FACTE de VARSOVIE) 
et lesdirigeantsde laCEE(Con- 
seil des Ministres, Commission 
et Parlement Europeans, Cours 
de Justice). 

- I'Europe agricole et ses princi- 
pales regions. 



- I'Europe industrielle : charbon, 
principaux ports et nouvelles 
industries fnotamment la coope- 
ration dans les projets Ariane et 
Airbus). 

Tout cela est agr^mente de car- 
tes coiorees et d'exercices com- 
mentes et corriges. 
Dedie aux eleves de 4 B et 3", 
Objectif Europe trouvera sa 
place autant en classe quV 
maison. 



W3, 



Yo 






OBJECTIF EUROPE L'Europe agricole 
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OjrcCTiF MOW4 



COKTEL VISION env. 200F 
Systeme : ST 



Vous devenez dans cette his- 
loire, un reporter qui prepare 
le tournage d'un film sur les 

milieux naturals. 
Un test de connaissances gene- 
rates evalue votre niveau. Vous 
devez ensuite situer sur une 
carte les differentes regions du 
monde a votre equipe, et repe- 
rer les climats et les vegetations 
iuivant les couleurs. 
On vous apprend aussi : 

a analyser un graphique (tem- 
perature et precipitations) 

I'incidence du climat sur la 
nature 

-a associer la faune et la flore 
en fonction du climat et du 

ilieu natural. 



Un dernier test, guide par des 
corrections commentees, per- 
mettra de voir si la lecon a bien 
ete assimilee. Et, en cas de 
besom, une aide 



Objectif Monde peut etre utilise 
en classe ou a la maison par des 
eleves de 6°. Si son c6te educa- 
tif ne peut etre mis en cause, il 
n'est par contra guere plus atti- 
rant qu'un livre de classe. 



^X 
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MHTHS («" 



MICRO C env. 200F 
Systeme : ST 




MATHS 6" 

Faites de vos petits anes, de 
vrais cracks en Maths i 
Au menu : 

s quatre operations (qui 
necessitent quand meme papier 
et crayon pour leurs resolutions) 

- calculs sur les fractions (sim- 
plification et operations) 

- calculs d'aires (tableaux k com- 
pleter, surfaces geometriques a 
cafculerou atraceren fonction 
des donnees) 



-suites proportiortnelles 

- pourcentages (probiemes) 

- symetrie orthogonale 

- sommes et differences dans Z 
(tableaux a completer) 

Cet ensemble d'exercices est 
complet et bien presente ; pour 
certains, les regies sont rappe- 
3 en cas d'echec. Un bon 



Note: 



^/, 




OBJECTIF MONDE 



to 



Cttoneme 

MICRO C env. 200F 
Systeme : ST 



Logiciel de demonstration de 
dessins geometriques et de 
creation de figures. Trois 
options : 

- Dessins geometriques dans le 
plan avec points, droites, seg- 

droite de Euler. 

- Etude des transformations 
dans le plan, avec similitude, 
translation, homothetie, syme- 

- Dessins geometriques dans 
I'espace : points, droiies (paral- 
lels, perpendiculaires et copla- 
naires). intersections, bary cen- 
tre. 

Vous pouvez visualiser les coor- 
donnees des points, savoir la 
position d'une droite par rapport 
a une autre, la distance entre 2 



points, entre un point et i 
droite ou un plan. 
Les figures dessinees peuvent 
etre imprimees sur papier, 
assorties d'un commentaire 
(jusqu'a 150 caracteres). 
Le programme est avant tout un 
support de cours, et pour etre 
utile a I'eleve, il serait prefera- 
ble qu'il soit commente par u 
professeur, car il ne contient 
aucune explication ni exercice 
d'application. Bien que les tra- 
ces soient precis, (moyenne ou 
haute resolution du ST), on 
aurait prefere I'utilisation de 
couieurs ou I'emploi de plu- 
sieurs epaisseurs de traits pour 
les rendre plus lisibles. 




GEOMETRIE Les schemas sont malheureusement confus 
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MA$ECouvetTe pe 
M vie 



COKTEL VISION env. 200F 
Systeme : ST 




Ala decouverte de la vie 
emmene les enfants de 
6 e et 5 e en promenade dans dif- 
ferents milieux naturels: 
- a la ferme, oil ils verront com- 
ment se reproduisent deux 
especes d'animaux : la gre- 
nouille, un batracien, avec les 
differentes phases de sa meta- 
morphose, et la souris, un mam- 
mi lere rongeur. Ils^tudieront la 
digestion de lavacheet la com- 
position d'un ceuf. 



- dans la foret, ils apprendroni 
Timportance de I'oxygftno, 
besoins nutritiis des v£geu 
{arbres, foug^res, champignons) 
et feront connaissance des pre- 

- au jardin, ils decouvriront I'es- 
cargot, la formation du haricot 
et la transformation d'une fleur 
en fruit. 

- a la mer, ils aborderont les dif- 
ferentes esp&ces d'algues, ainsi 
que la constitution de la moule 
et du crabe. Le but de cet edu- 
catif de biologie est de donner 
a I'enfant quelques notions de 
base indispensables a la bonne 
comprehension du r£gne animal 
et vegetal : la nutrition, la repro- 
duction, la respiration ou la 
locomotion. II est agrementede 
shemas colores, de courts tex- 
tes et de questions qui lui per- 
mettront de tester sesconnais- 
sances. 



do 



M nom ie L'netMiflie 



COKTEL VISION env. 200F 
Systeme : ST 




solde du seigneur Enguerrand, 
Celui-ci convoite depuis long- 
temps le domaine de son voisin 
leseigneurGaudri. Profitantde 
ce que ce dernier soit parti en 
craisade, vous devez vous intro- 
duire dans son chateau-fort pour 
y recueillir un maximum d'infor- 
mations sur les hommes, les 
vivres, les armes... enfin, tout ce 
qui aidera voire seigneur a pre- 
parer un siege. 

Le chateau est fidelement 
reconstitue, tous les personn; 
ges typiques du Moyen-Age 



(ecuyers, serfs, forgerons, trou- 
badours...) sont a leur tache. 
A I'atde d'une bourse bien gar- 

, vous savez delier les lan- 
gues. 
Tout ce petit monde vous infor- 

ra sur les habitudes de I'epo- 

1 vie quotidienne (mobilier, 
vetements, jeux, artisanat...) 
- la vie guerriere (attaques, tour- 
nois, garde...) 

-la nourriture (chasse, peche, 
culture...) 

Vous visiterez tous les coins du 
domaine, et vivrez une aventure 
si passionnante qu'instruc- 

Coktel Vision nous gratifie d'un 
programme educatif comme o 
les apprecie: des graphismes 
de toute beaute, un sujet simple 
et original. Loin d'etre destine a 
une tranche d'age bien defin 
Au Nom de I'Hermine devrait 
plaire a tous, venant rappeier ou 
completer agreablement ce qui 
aura pu etre appris a i'^cole. 
Un Must. 



Ze y 



AU NOM DE L'HERMINE Le forgeron, I'ecuyer et la fileuse 



'to 
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je toLotie 



CARRAZ env. 200 F 
Systeme : ST 



■ nfin 
1 infoi 

nette fou presque). Une selec- 
on de 18 dessins tres simples, 
t une palette de 16 couleurs 
permettent a I'enfant de peindre 
is bavure. II est possible d'im- 
primer les dessins, et ainsi d'ob- 
tenir des feuilles de coloriage. 
L'idee est bonne, mais trap limi- 
iee. Le logiciel auraii pu propo- 
i eventail d'images plus 
important (quitte a les mettre 
; deuxi&me disquette), 



par exemple une sSrie un peu 
plus 'fouillee', qu'on aurait 
s6lectionn6e en fonction des 
aptitudes de I'enfant et de ses 
progr&s ; ou des themes (con- 
ies, chansons celSbres...). Ceci 
auraii donne au jeu un peu plus 
de consistance, et une plus 
grande longevite. 



-// 



to 



wm tw hyx 

COKTEL VISION env. 200 F frf R M 
Systeme : ST 



Vous voila ieleporte en Angle- 
lerre, seul, sans argent, ne 
parlant pas ou peu I'anglais. 
Debrouillez-vous pour retrouver 
e billet d'avion qui vous rame- 
lera vers la France. Bien vite, un 
petit garcon arrive, ne deman- 
dant qu'a dialoguer et a vous 
conduire. II vous pr^sente a sa 
famille, vous accompagne a 
Londres, et avec lui vous suivez 
a piste du billet. Les dialogues 
sont simples ; vous choisissez 

■e plusieurs phrases cells 
qui convient, ou vous demandez 

I'aide. Dans ce cas, une 
courte lecon vous informe sur le 



sujet abord^. Pour la pratique, 
une cassette audio accompagne 
le programme, el permet de 
s'entraTner a la prononciation. 
L'el&ve doit done pr^voir un 
walkman ou un magnetophone 
pendant qu'il suit la lecon. 
Visa pour Hyde Park est destine 
aux debutants ; les graphismes 
sont tres jolis, style bande des- 
sinee, dignes du ST. L'aventure 
est tout de meme un peu courte. 



^h 



'I* 




VISA POUR 
HYDE PARK 
Le ticket 
n 'est pas loin 




JE COLORIE Vraiment pour les tous petits 



(HlGMe A Oxf(X) 

COKTEL VISION env. 200F 
.1 Systeme : ST 




Jonathan esl etudiant a I'Uni- 
versit^ d'Oxford. Alors qu'il 
examine des microfiches a la 
bibliotheque, il s'apercoit que le 
document qu'il dechiffre est un 
faux I Le voila plonge dans une 
affaire d'espionnage qu'il r^sou- 
dra avec brio. 

Cette enigme anglaise divisee 
en 4chapitres est pretexte a un 
approfondissement de la la'i- 
gue. Chaque page de texte esl 
joliment illustree et un diction- 
naire peut etre consults a tout 
moment. 

A la fin d'un chapitre, une serie 
d'exercices suivent : surlacom- 
prehension du texte, sur les 
points de grammaire (groupe 
verbal, groupe nominal et 
syntaxe) et sur le vocabulaire. 



Une note est attribute a chaque 
discipline ; si I'une d'efles et 
tropfaible, 1'ordinateur y revier 

On termine par un mots-crois& 

pour lequel on peut demander 

des indices e 

Cet educat'f bien congu ne rebu- 

tera pas les Sieves de la 4' 

2" Uno cassette audio conte- 

nant le texte de I'histoire es 

toumie A noter egalement I 

possibility d'utiliser une impri- 

mante. 

Note: 



■*h 



to 
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76 Qecoum us Ofifrm 
erces terms 



CARRAZ env. 200F 
Systems : ST 




OSTeCfiF ftoM 



COKTEL VISION env. 200F 
Systeme : ST 





cr-t 






PC 


n-3 fi- 


ff 


j.i 


& 4b 








OS 


Ef* & 


-*( 





OBJECTIF FRANCE Les 22 regio 

L'objectif de ce programme 
n'est pas seulement de vous 
apprendre la geographie, mais 
egalement I'econcmie et un peu 



-vous ? 

civique. Les 4 chapitres abordes 
traitent de : 

-la France regionale : les 22 
regions de France, ainsi que 

leurs institutions (conseil regio- 



Voici 2 jeux educatifs desti- 
nes a apprendre, aux petits 
de 4 a 7 ans, I'alphabet et les 
chiffres de a 9. 

Les chiffres : I'ecran est separe 
en deux. A droite, I'enfant choi- 
sit un nombre sur un pave 
numerique. A gauche, des petits 
dessins apparaissent, coires- 



JE DECOUVRE LES CHIFFRES ET 
LES LETTRES L'infatigable 
tortue 



pondant au chiffre choisi. Une 
variante donne I'inverse: 
dessins s'inscrivent et I'enfant 
doit determiner leur quantite. 

Les lettres : sur la scene d'un 
theatre, une tortue traine un 
objet et son initiale. Suivant 1 'op- 
tion choisie, on peut faire defi- 
ler les lettres, ou choisi rau cla- 
vier la lettre qui sera represen- 
tee sur scSne, ou encore, ecrire 
I'initiale ou le nom du des 
que la tortue apporte. 

Ce logiciel aux dessins varies 



> ^l 



to 



nal, commissaire de la Republi- 
que... ) 

-la France urbaine: les principa- 
ls viMes ; densite de population 
dans les regions. 
-la France industrielle : les acti- 
vates des regions jsiderurgie, 
chimie, textile... }et les secteurs 
les plus representes felectroni- 
que, automobile, construction 
navale... ) 

-la France agricole : I'agriculture 
frangaise au sein de la CEE et 
les activites regionales agrico- 
les. 
Le tout est ponctued' 



Objectif France est un educatif 
assez complet ; malheureu 
ment certaines couleurs s 
mal choisies (le ST n'est pour- 
tant pas avaredece point devue 
la ! ] et rendent la lecture diffi- 
cile ; c'est dommage. 



note : ^i-4 



Co 



VOUS PROGRAMMEZ EN 

ASSEMBLEUR, EN BASIC, 

EN C, EN PASCAL, EN 

COBOL, EN LOGO, EN 

FORTRAN, EN LISP, EN 

MODULA 2, EN PROLOG, EN 

APL, SUR AMIGA OU SUR 

ATARI? ENVOYEZ-NOUS VOS 

LISTINGS AVEC UN MODE 

DEMPLOI SUR DISgUETTE. 

LES LISTINGS PUBLIES 

SERONT RECOMPENSES! 
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ENNN UN SPECJflLJSTE flJ NQRD DE PflRJS 



UNITES CENTRALES A 



ATARI 1040 ST mono 
ATARI 1040STcoul.. 
MEGAST2mono. . . 
MEGA ST 2 mono . . . 

MEGAST4cou1 

MEGA ST 4mono . . . . 
1MPRIMANTE LASER . 



.... 5990 F 
.... 7490 F 
. . 9950 F HT 
. 20950 FHT 
. 14215 FHT 
.23950 FHT 
11950 F HT 



situ pour le Mega ST 



U LOGICIELS ATARI LOGICIELS AMSTRAD 




GOLD RUNNER 220 

BARBARIANS 240 

ARKANOID 220 

LES PAS5AGERS 

DU VENT II 260 

LEADER BOARD .... 250 
MARCHE A L'OMBRE. 155 
MORTVILLE MANOR . 220 

BECKER TEXTE 750 

BASIC GFA 495 

CALCOMAT 750 



PUBLISHING 

PARTNER 1790 

SUPERBASE 990 

TEXTOMAT 450 

EASY DRAW 750 

COMF1 LA TEUR GFA .690 
PRO SOUND 

DESIGNER 690 

PLUS PAINT ST 

TERROR 

MALETTE JEU ATARI . 295 

SOLUTION 2400 



IMPRIMANTE 

LECTEUR DISK 

TABLE TRACANTE 

DIGITALIZER 

SYNTHETIZER 

MODEM 

EXTENSION... 



PAPIER LISTING 
BOITIER 
TAPIS SOURIS 
CABLE 

DISQUETTE 



■^minium 

ATARI 520 ST* 

I. 1425 

:en 1 20 D 

Tex 

6990 F ttc 



TOUB LES SOFTS 



ATARI AMSTRAD 
AMIGA -PC... 




62 RUE GABRIEL PERI 

1 Metro BASILIQUE ST -DENIS 
01 VERT LE DMANCHE MATIN DE 9 

Horaire d'ouverture : lundi de 14 a 19 h 
I mardi, mercredi, jeudi, vendredi, samedi de 9 



bbtmnez.vous au premier "Canard" digital 




• Raiic C, Assem- 
*». G " _ mitl.tto" - 

utilities, dessins, 



BMmzmmm 





3 n° 


6n° 


9n° 


spr^&D « 


290 F 


580 F 


792 F 


SI— 


290 F 


580 F 


792 F 



numero . 



_ compter du 
. pour une duree 



INFOMEDIA - B.P. 12 
66270 LE SOLER - Tel.: 68.34.23.03 



AMIGA: DES "NOUVEAUTES" PAR MILLERS... 



Le Pere Noel aura decidement Men du travail en cette fin d'annee, et sa hotte 
risque d'etre monopolisee par les produits Amiga qui commencent a deferler. 
Nous lui livrons ci-dessous la liste des logiciels par rubrique et de divers 
accessoires, disponibles en France des maintenant ou d'ici fin decembre. 
Impossible d'avoir plus de details pour l'instant, certains n'ont meme pas 
encore de prix (mention N.R.), et nous n'avons pas couvert quantite de produits 
non encore importes. Les prix sont donnes a titre indicatif. 



GRAPHEME 



1530 F 
animation 
1400 F 
N,R. 



• AEGIS DRAW PLUS - Dessta 2D 

• AEGIS IMPACT - Graphisr 
et sortie Palette Polaroid. 

• AEGIS ANIMATOR - Animation. 

• ANALYTIC ARTS - Dessin haute resolution fractal. 

1200 F 

• BORNE INTERACTIVE - Defilement dlmages (lusqii'a IOOO) 
avec 8 modes d'apparition parametrables et edition eonore. 

1600 F 

• BUTCHER II ■ Utilitaire de conversion et de manipulation 
d'lmaees. Multi-formals. francais, N.R. 

• CALLIGRAPHER - Edlteur de fontes. PAL et francals. 



N.R. 

650 F 

N.R. 



• CINEMASCOPE - Animation d'iniages. 

• DELUXE PAINT II - Dessin... 

■ DELUXE VIDEO - Animation et tltrage. 
» DEPLIANT INFORMATI9UE - SHdeshow PAL. vingt images, 
editable en temps reel, Insert texte et images mlnlteL 

1100 F 

• DIGIPAINT - Dessin et coloriage 4096 nuances. N.R. 

• DIGIVIEW PAL - Dlgltaliseur video. 2OO0 F 

• DYNAMIC CAD - Desaln technique pro. 4500 F 

■ INTERCHANGE - Convertlsseu r d'lmages Sculpt 
3D/Videoacape. 500 F 

• PAGE FLIPPER - Animation type BD. en IFF. 1500 F 

• PRISME - Utilitaire de desaln' 3D, type Ray-tracer. 

790 F 

• SCULPT 3D - Dessin 3D. Ray-tracing, multi-formats. 

1300 F 

• SILVER - Dessln/pelnture. animation 3D. PAL 1800 F 

• TV SHOW - Effets video. 1290 F 

• TV TEXTE • Generateur de tin-age avec polices. PAL et IFF. 



4S00 F 



MUSigUE 



• AEGIS AUDIO MASTER - Edlteur d - echantHlons pour le diip 
Interne, non Midi. N.R. 

• AEGIS SONIX - Sequenceur 8 pistes dont 4 pour le chip 
interne, plus synthe analoglquc Midi 4 volx. N.R. 

• AUDIO MASTER. 350 F 

• DELUXE MUSIC CONSTRUCTION SET - Midi, eoiture pas 
a pas. edition et impression de partitions, compatible 
SoundScape. 800 F 

• INSTANT MUSIC - Muaique 4 vobc, ecriture de partitions. 

300 F 

• MUSIC MOUSE - Sequenceur pas a pas 8 pistes, chip 
Interne. N.R. 

• MUSIC X - Sequenceur temps reel et pas a pas. edlteur de 
sous, synchronisiible SMPTE. N.R. 

• PERFECT SOUND - Digltaliseiir sonore stereo. N.R. 

• SOUNDSCAPE PRO MIDI STLTDIO - Sequenceur 16 pistes, 
eutlerement mnduiable. 2000 F 

• SOUNDSCAPE SAMPLER - Echantillonneur. entree micro. 

2000 F 

• STUDIO MAGIC - Sequenceur Midi 16 pistes + son Interne. 

N.R. 



HARD ET ACCESSOIRES 

• GENDER CHANGER - Adaptafceur Digivlew pour Amiga 500. 

300 F 

• 2 GENLOCKS DISPONIBLES. 

• A partlr de video composite: 6500 F 

- A parlir de RVB et composite: 9900 F 

• IMPRIMANTE SHARP A JET D'ENCRE - 60 nuances environ, 

16.500 F 

• INTERFACE MIDI "DATEL ELECTRON1QUE" - Transforme le 
port RS 232 en ports Midi: un In, un Thru, trols Out. N.R. 

• INTERFACE DISQUE DUR SCSI pour 1'Amiga 2000 - Pennet de 
raccorder juqu'a 7 peripheriques. N.R, 

• INTERFACE PAL - Transforme le RVB en PAL. 

-"A 521" pour le 500. 190 F 

-"A2032" pour le 2000. 790 F 

• MONITEURS MITSUBISHI "HAUTE REMANENCE" - Suppriment 
le sdntiUcment du mode Interlace. 

- 14 polices. 



• PALETTE POLAROID. 

• SCANNER HAWK CP 14. 

• TABLETTE GRAPHIQUE CRP. 



18.900 F 
26.900 F 
34.400 F 

16.000 F 
450OF 



LIVRES 



Tous cea livres sont edlt.es par Mtcro-Appiication. 



En prevision: 

• LANGAGE MACHINE AMIGA (debut Janvier). 

• LA BIBLE AMIGA (800 pages, premier trimestre 8 



BUREAUTIgUE 



t base de donnees. 



1690 F 



• MAXIPLAN 5O0 - Tablet) 

• PAGE SETTER - PAO. N.R. 

• PROFESSIONAL PAGE - PAO. N.R. 

• PROWPJTE - Traltement de textes avec fontes. 1290 F 

• SUPERBASE - Base de donnees - 990 F 

• SUPERBASE PRO - Idem, en beaucoup plus puissant. 

2450 F 

• VIZAWRTTE - Traltement de texte. 1300 F 



LANGAGES ET UTHITAIRES 

• AMIGA TAP - Apprentlssage frappe au clavier. Francals. 

495 F 

•APL680OO. N.R 

• ASSEMBLEUR. 600 F 

• COMPILATEUR BASIC. 1500 F 

• EMULATEUR C64. 600 F 

• LATTICE C (METACOMCOJ. 2000 F 

• SHELL 430 F 

• TOOLKIT METACOMCO. 340 F 
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INFOGRAMES 



RUN 



la vitrine de 

I'authentique 

specialiste 



effet, trois logiciels el un seul 
heros, BOB MORANE, oui, 
I'aventurier de tous les dangers 
est parmi nous. II arrive dans un 
super package avec un roman, 
une B. D. el tout et tout. La pre- 



dans la jungle, le second se 
passe dans I'espace interside- 
et le dernier (non, pas vrai- 
ment le dernier car toute une 
acourant 1989) nous 
j moyen-age. Ne les 
manquez pas car pour le prix de 
deux vous aurez droit au troi- 
; gratuit. 




: FiUNINFO 270841 F 


*-«— «S" » 


elro et Bus PONT DE NEUILLY 


MEGATARI 

BftRANriE :! 


™~ : 11 


AMIGA ir" - 

AMIGA 2000| ■■_! 




M-I^ii^ J^S'ht 


"SS" 1 ™ 


llErll 


AMJGA 500 


520 STF EH 2 990F 


, .. ■ ■. ■ :■ 

! ■ ■■ : ■■■■ :; v 




SJuSlEUnWlN^L, ,2»F 


CLUB AMIGA/RUN 


Is™:, '" 


ItsST- I 


i&sr 






ESSStt* s; 




KHt"«'-'" ". '.', WUI 5!; 


SSSs.. 5i 


llsF 1 


mi °?t n s 


111™" 1: 


™p": ..::■ 55 


sassSm „ 


m!i!Ea5&nii=f J i 1 . i g 3 


DIGITALISEURS 


Joysticks . 

Off" ™|gr 


IMPRIMANTES 


^MH:ia>1iMm : i:ii[*3*Ji|: 

^MBBSfflMEPC'f' 1 ■■"■"■'■■■■' 

BON DE COMMANDE a ran 


WMKEfSC 
iioyer £ RUN dep'. VPC : 62 


M^Trrr^i 



■^:IJ.I.JU 3 JdlJIIHI,l,ld.ir.V J UMI I^. | ;fc| l| |„d 



DEMANDEZ 

NOS LI5TES 

DE PRODUITS 

POUR 

VOTRE MACHINE : 



PYRAMIDE 



Voici un programme en Basic Amiga inspire du celebre Q'Bert. 

Le principe? Vous le connaissez: il faut diriger votre petit personnage sur une 

pyramide; bien entendu, le moindre contact avec un monstre vous sera fatal! Le but 

de chaque tableau est de blanchir toutes les pierres de la pyramide. Vous guidez notre 

heros au joystick; il ne se deplace qu'en diagonale. 

Ce listing est le premier d'une longue serie. Vous aurez bientot des programmes en C, 

en assembleur et en bien d'autres langages. Vous pouvez nous envoyer vos propres 

programmes, nous nous ferons une joie de les publiert 



CLEAR 


,25000 
,65536* 
M 1,320,320 

w l ,'•",( o , o 

W OUTPUT 2 


,2,1 

■-(311,25) ,1 
(-(311,185) , 


6 


% 


CLS 

PALETTE 0,0,0.0 

PALETTE 3,1,1.1 
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DIM M12.7) ,c(80 
sp=.2S:lev=l:hs= 


0: RANDOMIZE 
OLOR 2,0 

10,1:GOSUB 
ct of this g 

all the culi 
cing rocks a 


E 

=1 

id 




CL5:L 
PEIJJ^ 

ERIK 1 : 


"p v r'a m 

3,0: LOCATE 
"The obje 
"color of 


whil 

r a 


GOSU] 


"to fall 
creaturesb 
button 


off the edge 





i:LOCATE 4,10:FRINT "Player :"iPUT(150,20) ,a 
:ATE 8,10:PRINT "Creature: " :PUT(155,50) ,q 
TATE 12,10:PRINT "Rock : " : CIRCLE ( 158 , 92 ) , 5 , 3 
:NT (15a, 921 ,3,3:LOCATE 16,10 
NT "Elevator:":LINE(165, 1231-1185, 112) ,3 
IE- (205, 123) ,3:LINE- (135,134) ,3:LINE- (165,123) ,3 
■(151, 87) -(164, 97) . c:GET (164 , 111 ) - (206 ,135) ,f 



RESTORE :FOi 
READ b(zl,; 



FC?. ;J=70 + zl*15 TO 

LINE(z3,z)-(z3,z-ll 

LIHE-(z3.z-36) ,3:LINE-(z3-15,z-27) , 3: LINE- (Z3, z-18) ,3 

LINE-(i3,z) , 3:LINE-(z3+15,z-9> ,3:LINE-(: 

LINE(z3,z)-(z3-15,z-9) ,3:LINE-(z3-15,z-: 

PAINT <z3+7,z-9) ,l,3:PAINT(z3-7,z-9) ,2,3 



j = 7 :k=2:jL=.S:kl=-.5:k2=l.! 
?UTi4S+;*15,23+(k-l)*26) ,c 
g=6:h=5:gl=0:hl=0 
PUT(50+g-15,13-t-(h-l)*26) ,q 
fl=ll:f2=5 



IF xOIHT(x) OR yoINTly) THE 
LOCATE 1,1:FSIKT - Score : - c.cor- 
LOCATE 1,32:PRINT "Level: lev 



kl=-.5:k2=k- 



j=j+jl:k=k+kl:IF k=k2 THEM kl=l. 
IF fc=8 THEN k=l: j=6:k2=.5 

PUT(49+j*15,23+(k-l( -261 ,c 

PUT(50+g«15,13+(h-l)"26) ,q 

IF goINT(g) OR hOINT(h) THEN c 

IF g<x THEN gl=sp 

IF g>x THEN gl=-sp 

IF h>y THEN hl=-sp 

IF h<y THEN hl-sp 

IF h=y OR g=x THEN gl-0:hl-0 

IF g=x AND h<y THEN 

hl=sp:gl=(INT(3*RND(l) >-l)*sp 

IF gl=0 THEN gl=sp 



IF g=x AMD h>y THEN 
hi— sp:gl=(IHT(3*RNDU 
IF gl=0 THEN gl=-sp 



gl=sp : hl= ( INT (3*RND( 1)1-1)*: 
IF hl=0 OR h+hl>6 THEN hi—: 
END IF 

IF h=y AND g>x THEN 

gl=- sp : hl= ( INT ( 3*RNE ( 1) ) -1 ) • 

IF hl=0 OR h+hl>6 THEN hi—; 



.f— ™ 



!30SU"i piayerxy 

IF ioBSTtx) OR yoINTfy) THEN movecont 
IF STICK{2)=1 AND STICK 13) =1 THEN xl=.5:yl=.5 
IF- STICK [2)=- 1 AND 5TICK[3)=1 THEN xl=- . 5;yl-.5 
ZF STICK (2) =1 AND STICK[3)=-1 THEN xl=.5:yl=-.5 
. IF STICK {2}— 1 AND STICK[3)=-1 THEN xl=- . 5 :yl=- . £ 

x=x+xl:y=y+yl 

IF k-INTIk) OR y-INTly) THEN xl-O:yl=0 

IF jt=IHT(x) THEN SOUND 880,1 ELSE SOUND 440,1 

IF x-INTIk) AND b(x,y>=l THEN 

GOSUB rocky : FAINT [47+x*15, 30+ ly-l)*27) ,3,3 

nn-I;GOSUB scorecalc 

IF sq=21 THEN RETURN 

IF x=INT(x) AND y=INT(yl AND blx,yl=4 THEN 

GOSUB rightelevator:nn=-l:GOSUB scorecalc 

IF x=INT{x) AND y=INT(y) AND b(x,y)=5 THEN 
GOSUB leftelevator:nn=- 1: GOSUB scorecalc 
END IF 
IF x-INTtx) AND y=INT(y) AND b(x,y)=3 THEN 



PUT(z*15+56,zl-26-3> ,f 

z3=6-zl 

SOUND z3-20Q,l 

GOSUB playerzzl 

PUT(z*15+56,zl"26-3) ,f 

zl=zl-.25:NEXT 

PUT[fl*15+56, 5*26-3) ,f 

x=6:y=l: RETURN 

leftelevator: 

PUT127, 5*26-3) ,f 

zl=5:FOR z=0 TO 4 STEP .25 

PUTI40+z*14,15+{zl-l)*26) ,a 

PUT(z*15+27,zl"26-3) ,t 

z3=6-zl 

SOUND z3*2Q0,l 

PUT(4Q+z*14,15+lzl-l)*26] ,a 

PUT(z-15+27,zl*26-3) ,f 

zl^zl-.25:NEXT 

PUT (27, 5*26-31 ,f 

x=6:y=l:RETURN 

finished: 

CLSlFOR z2=3 TO STEP -1 

z=13;zl=10 

FOR 33=1 TO 11 

LIST(155-z,100-zli-[155+z,100-i 

z=z+13:zl=zl+8 

SOUND z*10,2 

NEXT: NEXT 

score=score+lev*1000:lev=lev+: 

IF lev>2 THEN sp=.5 

IF lev>7 THEN sp=*l 

sq=0:COLOR 3,0:ts=ts+21:GOTO i 



PUT(52+x*I4,ll+(; 



CLE: IF scor 


>hs THEN hs=score 


ts=ts+sq: LOCATE 6, 9;PRINT"High S 


LOCATE 10, S 


PRINT"You scored"sco 


LOCATE 12,3 


PRINT"You f i ll.pfTtl! " 


LOCATE 11,9 




LOCATE 20,4 


PRINT"Do you «ish to 


key3: 


zS=UCASES(INKEY$j 


IF zS="" OR IzSO'Y' AND zS<)"N" 




score=0:lev=l:sq=0:ts=0;sp=.25:k 


END IF 


GOTO quit 


playerxy: 





PUT(64-Hz+l)'14,18+(zl-l!*26) ,a: 

scorecalc: 

score - score+im*100-lev:RETURN 

griddata: 

DATA 3,3,3,3,3,3,1,3,3,3,3,3,3 

DATA 3,3,3,3,3,1,0,1,3,3,3,3,3 

DATA 3,3,3,3,1,0,1,0,1,3,3,3,3 

DATA 3,3,3,1,0,1,0,1,0,1,3,3,3 

DATA 5,3,1,0,1,0,1,0,1,0,1,3,4 

DATA 3,1,0,1,0,1,0,1,0,1,0,1,3 

DATA 3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3,3 



player: 

OEFINT a .c.;l = a7:DIM a 

FOR ; = TO l:REAO aS: a li 1 =VAL("Kh"+aS) :NEXT:Rt 

DATA 13, 15,2.318,0, ffe.O.lffl 

DATA O,3fff.BOO0,7;ff . c000,e3f 3,e000,f flf 

DATA cOCO. f f fl.eOOO. '.Iff ,e000, f £bf , eOOO , f f If 

DATA oOOO.fflf ,<!OUO.t;t:.eOO0,fcO7,eO0O,Efff 

DATA rOCD,7t:i.cOO0.:.fff .8000,404,0,404 

DATA 0,404,0. 3c07, 8000. C. 0,0 

DATA 0.0. 0,0. O.D. 2.0 

DATA 0.0.0,0,0.0,0.0 

DATA 0.0,0.0.0.0.0.0 

DATA 0,0.0,0,0,0,0.0 

DATA 0.0. CO, 0.0. 0,0 



L-S7:DIM q ! ] ) rRRSTORE <. 
FOR i-0 TO 1:RKAD nS:ql 
DATA 11. lb, 2. 0.0. 0,0.2 
DATA O.O.O.O.O.'J.O.C 



DATA IffO.C 









,23e2 


),S7f!i.O.(JttB,80 


O.lff c 


.'. f fc 


l.ltfc.0.3f fe,0. 


ffd 









l?e4. 0,2031 



LOCATE 22,6:FR: 

WHILE STRIG[3)= 
RETURN 



f~" UNE COLLECT SANS LE NUMERO 1 NEST PAS VRAIMENT UNE COLLEC! 

| C'est avec une delectation telntee d'extase beate que je commande le numero 1 de Generation 4 "Special Guide" 
I Icouverture en page 2), veritable monument dedie aux jeux video Amiga, Atari, Nintendo et Sega, au piix tres etudie de 
I 34,99 francs [port gratuit] que j'arrondls an centime superieur. Ci-joint mon reglement a l'ordre de Prassimage, 210 rue 
I du Faubourg ST Martin. 75010 Paris. 

NOM: PRENOM: 

'ADRESSE COMPLETE: : 

1 CODE POSTAL: VILLE: 

| Mode de reglement joint LI Cheque bancaire □ CCP 





Top GEN 






Z 
111 


" DAKDAnlAll (PSYGNOSIS) ST / AMIGA 




© 


Z " TEKnUnrUUv (PSYGNOSIS) ST / AMIGA 




Q. 
O 
1- 


3 ■ KARATE KID II (microdeadst/amiga 




4 " AIRBALL (MICRODEAL) ST 






5 - TONIC TILE „ 






6 - DEFENDER OF THE 






W KU W IM iCINEMAWAREI ST 1 AMIGA 






t " IVlEiAN 1 O (ACCOLADE) ST 1 AMIGA 






O " 1 tdT UKIVB (ACCOLADE) AMIGA 1 ST 






" " nUUUt (EPYX) ST / AMIGA 






1 0- CHESSMASTER 2000 






(ELECTRONIC ARTS) ST 1 AMIGA 




^^. 


p" 


(par o 


e pour les dix jeux suivants 
rdre de preference) 


TOP GEN 

Participez, vous aussi, a noire TOP GEN en votant 
pour vos jeux preferes sur Amiga ou sur Atari ST. 
Remplissez soigneusement le bulletin de vote ; dix 
reponses seront tirees au sort et les gagnants rece- 
vront le superbe HOT BALL de chez SATORY ! 
Alors, vite, a vos stylos ! 
































































VOUS POUVEZ ENCORE 

COMMANDER GENERATION 

4 NUMER0 1: LE GUIDE 

COMPLET DE TOUS LES 

JEUX DE 1987 SUR AMIGA, 

ATARI, SEGA ET NINTENDO. 

COMPLETEZ VOTRE 

COLLECTION! 


PREN 


















BULL 

GENl 
210 f 
7501C 


ETIN DE VOTE A RETOURNER A : 
■RATION 4, PRESSIMAGE 
UE DU FAUBOURG SAINT MARTIN 
PARIS 


i. 










10 


2 



STANDARD 

ATARI 

ST 



N°15/25F 



DOSSIER : 7 

TRAITEMENTS 
DETEXTES 




S 



' 



42 

NOUVEAUX 

JEUX 



SIGNUM - TWIST 

ATHENA II • ZZ 2D 

LA COMPTA JAGUAR ARRIVE 




COMDEX : Transputer T800 ■ CD Rom 
Reseou ■ Atari PC 






mm 



iSH 




TITUS 



